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โฆษณาเพื่อแผนการตลาด โดยใหข้า้พเจา้เป็นผูคิ้ดคน้และนาํเสนอ Project ดว้ยตวัเอง จนไดรั้บขอ้สรุป

วา่จะทาํการผลิตส่ือ 2D Animation เพื่อการโฆษณาจูงใจผูซ้ื้อดงันั้นขา้พเจา้จึงไดรั้บมอบหมายใหเ้ป็น

ผูผ้ลิตส่ือ 2D Animation เพือ่การโฆษณาจูงใจผูซ้ื้อ 

 การปฏิบติังานใชเ้วลาโดยประมาณ 3 เดือนนบัจากท่ีไดรั้บมอบหมายช้ินงานผลท่ีไดคื้อโปรเจค

2D DEVELOPMENT FOR FAN MADE เสร็จส้ินสมบูรณ์ตามท่ีไดว้างแผนไวแ้ละคาดว่าจะเผยแพร่

โปรเจคช้ินน้ีบน www.youtube.com เพื่อใหง่้ายต่อการเขา้ถึง 

 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ีคือ ไดค้วามรู้ใหม่ๆมากมาย ไดฝึ้กฝนทกัษะ

ในดา้นกราฟิกจากการทาํงาน และไดป้ระสบการณ์การทาํงานจริง ผลงานท่ีสร้างสรรคอ์อกมานั้นมีการ

นาํไปใชจ้ริงและสามาพตีพิมพเ์พื่อจาํหน่ายจริงแตกต่างจากการปฏิบติังานในห้องเรียน จึงทาํให้ตอ้ง

ทาํงานอย่างจริงจงัและรอบคอบมากข้ึนเพื่อให้ไดผ้ลงานท่ีดีท่ีสุด นอกจากน้ียงัไดป้ระสบการณ์การ

ทาํงานร่วมกบัเพื่อนร่วมงานคนอ่ืนๆ มีรุ่นพ่ีและเพ่ือนคอยให้คาํปรึกษา ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นประสบการณ์

ท่ีหาไม่ไดจ้ากห้องเรียน ขา้พเจา้มีความรู้สึกยินดีเป็นอยา่งยิง่ท่ีไดม้าปฏิบติังานสหกิจท่ีบริษทั ซีซีเอก็ซ์ 

จาํกดั แห่งน้ี 

http://www.youtube.com/
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กติตกิรรมประกาศ 

  

 จากการท่ีขา้พเจา้ไดม้าปฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ีบริษทั ซีซีเอก็ซ์จาํกดั ตั้งแต่วนัท่ี 2 มิถุนายน ถึง 

30 กนัยายน พ.ศ. 2558 รวมระยะเวลา 4 เดือน ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้ส่ิงใหม่ๆ มากมาย ไดฝึ้กฝนทกัษะใน

การทาํงานและไดรั้บประสบการในการทาํงานจริง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหาไดย้ากจากในหอ้งเรียน ขา้พเจา้คิดว่า

ส่ิงเหล่าน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการทาํงานในอนาคตอย่างแน่นอน ในการปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ีตอ้ง

ขอขอบคุณ คุณกนัณนิกษฐ์ วงษ์กาญจนกุล และ คุณพงษ์พนัธ์ ยืนชีวิต ท่ีเปิดโอกาสให้ขา้พเจา้ไดมี้

โอกาสเข้ามาเรียนรู้และสั่งสมประสบการณ์ท่ีบริษัทแห่งน้ีและขอขอบคุณพี่ ท่ีบริษัทท่ีให้ความ

ช่วยเหลือมาโดยตลอด ไดแ้ก่ คุณธนิต ปาลวฒัน์ คุณณัฐสุดา อรุณมงคล คุณมณัฑิณี วศิษนิฏิวฒัน์และ

รุ่นพี่กองบรรณาธิการ พูนิกา้ คอมมิค ทุกท่านท่ีให้การตอ้นรับขา้พเจา้อยา่งเป็นมิตร คอยให้คาํปรึกษา

และช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆมาโดยตลอด 

 นอกจากทางบริษัทแล้วการปฏิบัติงานสหกิจคร้ังน้ีสามารถสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีต้อง

ขอขอบคุณความช่วยเหลือจาก นางสาวสุชาดา ทรัพย์สมาน คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมลคลพระนคร ผูร่้วมฝึกงานท่ีให้คาํปรึกษาและร่วมปฎิบติังานในเร่ือง

ต่างๆตลอดระยะเวลา 1เดือนให้หลงั และนางสาว กญัญพฒัน์ โพธินาม เพ่ือนร่วมสาขา ผูร่้วม Project 

ขอบคุณอาจารยท่ี์ปรึกษา อาจารยธ์ันยพร กณิกนันต ์ท่ีคอยดูแลในระหว่างการปฏิบติังานสหกิจและ

ขอบคุณอาจารยทุ์กท่านจากสถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่นทุกท่านท่ีได้ให้ความรู้กับนักศึกษาเพ่ือ

นาํมาใชใ้นการปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ี 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั ซีซีเอก็ซ์จาํกดั 

ท่ีอยูส่ถานประกอบการ : ซอยลาดพร้าว 58 (สุขสนัต ์1) ถนนลาดพร้าว 

  เขตวงัทองหลาง แขวงวงัทองหลาง กรุงเทพฯ 

      หมายเลขโทรศพัท ์  : 02-933-7323, 02-933-6070 

      Website   : http://punica.co.th/ 

 

 

 

ภาพที1่.1   แผนท่ีของสถานประกอบการ 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 สถานประกอบการประกอบธุรกิจสาํนกัพิมพใ์นช่ือ บริษทั ซีซีเอก็ซ์ จาํกดั จดัพิมพห์นงัสือใน

หมวดหมู่นวนิยายแฟนซีและหนงัสือประเภทรหสัคดีหรือแนวสืบสวนและหนงัสือการ์ตูนโดยนกัเขียน

ชาวไทย แบ่งออกเป็นสองหมวดหมู่ คือหนังสือการ์ตูนสอดแทรกความรู้และหนังสือการ์ตูนท่ีนํา

เร่ืองราวของความแฟนซีลึกลับแบบไทยๆผสมแนวสืบสวน มีกลุ่มเป้าหมายแยกเป็นสองกลุ่ม

กลุ่มเป้าหมายแรกจะมีอายรุะหว่าง 6 ปีถึง 13 ปี ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายน้ีจะเป็นกลุ่มเป้าหมายของ E.Q. Plus

กลุ่มเป้าหมายกลุ่มท่ีสองมีอายุระหว่าง 14 ปีถึง ว ัยทํางานซ่ึงจะเป็นกลุ่มเป้าหมายของ Punica 

publishing และ Punica Comic หลกัๆแลว้ จะแบ่งออกเป็นสามแผนกดงัน้ี 

Punica publishing จดัทาํหนงัสือนวนิยายแนวแฟนซี เป็นตน้เช่น เกมพระราชา บริษทัพิทกัษ์

คุณหนู1880 วตัสัน&โฮล์ม ตุ๊กตากล คู่คนอจัฉริยะ ภาม คนรับจา้งตายนายความตายไม่มีช่ือ ภารกิจ 

เจา้สาวป่วนยกกาํลงั 12พอ่บา้นแมวเหมียว 

Punica Comic จดัทาํหนงัสือการ์ตูนแนวแฟนซีลึกลบัเป็นตน้เช่น การิน ปริศนาคดี อาถรรพ 

comic version บริษทัพิทกัษคุ์ณหนู comic version ชมรมเกรียนผ ี1880วตัสัน&โฮลม์ comic version วตั

สัน&โฮลม์ ถอดรหัสยีนส์ฆาตกรรมนิตยาสารการ์ตูนราย 2 เดือน Blacx สาว(Y) ร้ายกบัคุณชายแอบ 

(O) โบสถน้ี์ขอสามฮา กลลวงตามายาวานิช 081ยมทูตสายด่วน 

E.Q. Plus จดัหนังสือการ์ตูนความรู้เป็นตน้เช่น ลา ฟลอร่า โรงเรียนป่วนก๊วนเจา้หญิง

วรรณกรรมลิลล่ีเลซเมืองกึกก๋ึย มนุษยกึ์กกืกโปเม่ สารพดัเมนูสูตรลบัจอมเวทอี คิว แม็ก นิตยาสาร

การ์ตูนความรู้ราย 2 เดือน ไลฟ์คีเปอร์ทีมมหศัจรรยพ์ิทกัษส์ตัวโ์ลก แม่หญิงทิวา  
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1.2.1 การให้บริการหลกัขององค์กร 

ตีพิมพส่ื์อส่ิงพิมพ ์เพื่อ ความบนัเทิง และสอดแทรกความรู้คุณธรรม 

 

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
 

ภาพที ่1.2   แผนผงัองคก์รของบริษทั ซีซีเอก็ซ์จาํกดั 
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1.4 ตาํแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

 ตาํแหน่งท่ีไดรั้บมอบหมายคือ Graphic designมีหนา้ท่ีตกแต่งภาพตน้ฉบบัการ์ตูน หรือ การ

แปะสกรีนโทน และ จดัทาํภาพส่ือเพ่ือการโฆษณาลง Face Book Official Blacx จดั Artwork ตวัอกัษร 

และ ป้ายงานต่างๆ วาดภาพประกอบและลงสีภาพประกอบ ลงในหนังสือ และใชตี้พิมจริง หรือใช้

ประกอบส่ือต่างๆเพื่อการตลาด ออกแบบCompose ของภาพปกหนงัสือ และโปรเจคท่ีดีรับมอบหมาย

คือ ผลิตส่ือ Animation 2D เพื่อการโฆษณาจูงใจผูซ้ื้อ 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ตาํแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

 พนกังานท่ีปรึกษา  : นางสาว กนัณนิกษฐ ์วงษก์าญจนกลุ 

 ตาํแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา : บรรณาธิการ 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน  

ตั้งแต่วนัท่ี 2 มิถุนายน 2558 ถึง 30 กนัยายน 2558 

 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา  

2D DEVELOPMENT FOR FAN MADE เป็น Animation 2D ท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อการโฆษณา

จูงใจผูซ้ื้อเดิมท่ีรู้จกัตวัละครใดตวัละครหน่ึงในการ์ตูนของสาํนกัพิมพอ์ยูเ่ดิม ใหรู้้สึกสนใจในตวัละคร

ท่ีอยูใ่นเร่ืองอ่ืนๆ เพื่อใหเ้กิดความตอ้งการซ้ือหนงัสือในเครือพูนิกา้มากข้ึน จดัทาํโดยการนาํแนวคิดใน

การดาํเนินเร่ืองแบบพาโรด้ีจากนิทานก่อนนอนท่ีเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีรู้จกัอยา่งกวา้งขวา้ง เช่น หนูนอ้ย

หมวกแดง นิทานอีสป เร่ืองเทพารักษ์กับคนตดัไม ้อลิส ในดินแดนมหัศจรรย  ์เพื่อให้การนําเสนอ

ออกมาในรูปแบบท่ีเขา้ใจไดง่้ายและไม่ดึงในส่วนเน้ือเร่ืองหลกัของหนงัสือมาใชม้ากนกัเพื่อให้คนท่ี

ไม่ไดอ่้านเขา้ถึงไดง่้าย 
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 1.8.1 เพื่อใหห้นงัสือการ์ตูนเร่ืองอ่ืนๆไดเ้ป็นท่ีรู้จกัมากข้ึนในวงแฟนคลบั  

 1.8.2 เพื่อสนบัสนุนยอดขายหนงัสือการ์ตูนของสาํนกัพิมพ ์

 1.8.3 เพื่อการโฆษณาหนงัสือการ์ตูนของสาํนกัพิมพ ์

 1.8.4 เพื่อตอบสนองความตอ้งการของแฟนคลบั 

 1.8.5 เพื่อศึกษาการออกแบบตวัละครคอนเซปและจุดเด่นของตวัละครแต่ละตวั 

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัตงิานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 1.9.1 มีความรับผดิชอบมากข้ึน 

 1.9.2 เขา้ใจถึงการทาํงานเป็นขั้นเป็นตอน มีความละเอียดในการทาํงานแต่ละขั้นตอน 

 1.9.3 เขา้ใจและสามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัวฒันธรรมองคก์รนั้นๆได ้

 1.9.4 ทกัษะในการแกไ้ขปัญหาในการทาํงาน 

 1.9.5 ทกัษะและความรู้ใหม่ๆท่ีมีประโยชน์ในอนาคต 

 

1.10นิยามคาํศัพท์ 

 Graphic design (กราฟิกดีไซน์) คือกระบวนการสร้างสรรคอ์นัเกิดจากการผสมผสานศิลปะ

และเทคโนโลยีเพื่อใชใ้นการส่ือสารความคิดออกไปในท่ีน้ีจะรวมถึงขอ้มูล ข่าวสาร ความคิดทศันคติ

และความรู้สึกซ่ึงนกัออกแบบกราฟิกจะทาํงานดว้ยเคร่ืองมือในการส่ือสารท่ีหลากหลายเพื่อนาํเสนอ

สารจากลูกคา้ไปยงัผูรั้บสารท่ีเฉพาะเจาะจงเคร่ืองมือหรือองคป์ระกอบหลกัคือการใชภ้าพและตวัอกัษร 

 Face Book Official Blacx คือ การโฆษณาและแจง้ข่าวสารบนโซลเชียลมีเดียโดยผา่นส่ือกลาง

คือ www.facebook.com ซ่ึงสาํนกัพิมพเ์ป็นผูจ้ดัทาํข้ึนมา 

 Artwork คือ ตน้ฉบบัสาํหรับส่งไปตีพิมพง์านส่ิงพิมพน์ั้นหลงัจากออกแบบเสร็จส้ินแลว้ 

จะตอ้งจดัทาํตน้ฉบบัสาํหรับส่งพิมพต่์างหาก ซ่ึงจะมีรายละเอียดทุกอยา่งท่ีจาํเป็นสาํหรับการพิมพ ์เช่น 

http://www.facebook.com/
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การกาํหนดขนาดช้ินงานขนาดและรูปแบบของตวัอกัษร กาํหนดสีโดยใชแ้ม่สีสาํหรับพิมพคื์อ C คือ ฟ้า 

M คือ ม่วงชมพ ูY คือ เหลือง K คือ ดาํ ใหมี้เปอร์เซนตต่์างๆผสมกนัตามตอ้งการกาํหนดขนาดและสี

ของภาพประกอบ และคาํสัง่พิเศษอ่ืนๆซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นงานตน้ฉบบัท่ีพร้อมจะส่งไปตีพิมพจ์ริง 

 Animation 2D ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทั้งความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความ

เหมือนจริงพอสมควร และในการสร้างจะไม่สลบัซบัซอ้นมากนกั 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

 นกัศึกษาไดรั้บมอบหมายใหผ้ลิตส่ือ 2D DEVELOPMENT FOR FAN MADE เพื่อการ

โฆษณาและจูงใจผูซ้ื้อ ซ่ึงพี่ๆไม่ไดจ้าํกดัขอบเขตและเทคนิคท่ีใช ้นกัศึกษาจึงไดเ้ลือกใชท้ฤษฏี

ประกอบและโปรแกรมตามถนดัในการจดัทาํโครงงานช้ินน้ี 

1. เทคนิคในการเขียนบทและเน้ือเร่ือง 

2. ทฤษฏีการเขียนสอตร่ีบอร์ด 

3. ทฤษฏีการสร้างตวัละคร 

4. ทฤษฏีสี 

 

และเทคโนโลยต่ีางๆท่ีใชใ้นการพฒันามีดงัน้ี 

1. Adobe Photoshop CS6  

2. Adobe After Effect CS6 

3. เมาส์ปากกา Wacom Bamboo 

4. สแกนเนอร์ 

5. และอุปกรณ์วาดเขียนอ่ืนๆ 
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2.1 ทฤษฎทีีนํ่ามาใช้ 

 

2.1.1 เทคนิคในการเขียนบทและเน้ือเร่ือง 

หลกัการเขียนบท  

• โครงเร่ือง ตอ้งมีลกัษณะกะทดัรัด ไม่ยดืยาว ดาํเนินเร่ืองฉบัไว ลกัษณะของโครงเร่ืองข้ึนอยูก่บั

ชนิดของเร่ือง แต่เร่ืองสั้นท่ีสร้างความประทบัใจผูอ่้านมกัเป็นเร่ืองสั้นชนิดผกูเร่ืองโดยหักมุม

จบใหผู้อ่้านคาดไม่ถึง 

• ตวัละคร ไม่ควรมีหลายตวั ตอ้งมีลกัษณะสมจริง สะทอ้นชีวิตหรือเป็นตวัแทนของบุคคลจริง   

• ฉากตอ้งสมจริง ใหภ้าพจินตนาการชดัเจน น่าสนใจ 

• ถอ้ยคาํหรือบทสนทนา สมจริง ใชภ้าษาประณีต คมคาย ชวนติดตาม  

 

ขั้นตอนการเขียนบท 

• กาํหนดวตัถุประสงคแ์ละกลุ่มเป้าหมาย ส่ิงแรกท่ีควรคาํนึงก่อนลงมือเขียน คือวตัถุประสงค์

ของการเขียน เขียนไปเพื่ออะไร ตอ้งการให้อะไรกบัผูช้มเช่น ความคิดความรู้ ความบนัเทิง 

เปล่ียนเจตคติ สร้างค่านิยมท่ีดี ปลูกฝังความสาํนึกท่ีดีงามหรือให้เกิดทกัษะ ความชาํนิช านาญ

ในดา้นใด เสร็จแลว้ตอ้งวิเคราะห์ผูช้มกลุ่มเป้าหมายนั่นก็คือเขียนเพ่ือใครการศึกษาสภาพ

สังคม เศรษฐกิจและคุณลักษณะอ่ืนๆ เช่นไร มีการกําหนดกลุ่มเป้าหมายหลัก (target 

group) เพื่อให้ผูผ้ลิตสามารถเลือกใช้ส่ือไดต้รงตามท่ีกลุ่มเป้าหมายเปิดรับ สามารถกาํหนด

เน้ือหา และรูปแบบไดต้รงตามท่ีกลุ่มเป้าหมายสนใจ ซ่ึงจะทาํใหก้ารผลิตประสบความสาํเร็จ 

• กาํหนดหวัขอ้เร่ือง เม่ือทราบเง่ือนไขต่างๆ ดงัท่ีกล่าวมาในตอนตน้แลว้ จะทาํใหก้าํหนดหวัขอ้

เร่ือง 

• กาํหนดขอบข่าย เน้ือหา เม่ือกาํหนดวตัถุประสงคแ์ละวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายแลว้ผูเ้ขียนบท

ตอ้งศึกษาคน้ควา้วิจยั รวบรวมขอ้มูล เน้ือหาสาระต่างๆ มาวิเคราะห์แยกยอ่ยหัวเร่ืองประเด็น 

กาํหนดขอบเขตเน้ือหา ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละกลุ่มเป้าหมาย  
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• ลงมือเขียนบท การเขียนบทถือเป็นหัวใจของขั้นก่อนการผลิต (Pre - Production) และ

กระบวนการผลิตทั้ งหมด เ น่ืองจากบททําหน้าท่ี เสมือนแบบแปลนในการสร้างบ้าน 

นอกจากนั้นแลว้บทเป็นจุดช้ีวดัจุดแรกท่ีจะบอกไดว้า่ส่ือนั้นๆจะประสบความส าเร็จหรือไม่  

 

องคป์ระกอบของการเขียนบทภาพยนตร์  

• เร่ือง (story) หมายถึงเหตุการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน โดยมีจุดเร่ิมตน้และดาํเนินไปสู่

จุดส้ินสุด เร่ืองอาจจะสั้นเพียงไม่ก่ีนาที อาจยาวนานเป็นปี หรือไม่รู้จบ (infinity) ก็ได ้ส่ิง

สาํคญัในการดาํเนินเร่ือง คือปมความขดัแยง้ (conflict) ซ่ึงก่อใหเ้กิดการกระทาํ ส่งผลใหเ้กิด

เป็นเร่ืองราว  

• แนวความคิด (concept) เร่ืองท่ีจะนาํเสนอมีแนวความคิด (Idea)  อะไรท่ีจะส่ือใหผู้ช้มรับรู้  

• แก่นเร่ือง (theme) คือประเดน็เน้ือหาสาํคญัหรือแกนหลกั (Main theme) ของเร่ืองท่ีจะนาํเสนอ 

ซ่ึงอาจประกอบดว้ยประเดน็รองๆ (sub theme) อีกกไ็ด ้แต่ตอ้งไม่ออกนอกแนวความคิดหลกั  

• เร่ืองยอ่ (plot) เป็นจุดเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองท่ีคิดข้ึนมาใหม่ เร่ืองท่ีนาํมาจาก

เหตุการณ์จริง เร่ืองท่ีดัดแปลงมาจากวรรณกรรม หรือแมแ้ต่เร่ืองท่ีลอกเลียนแบบมาจาก

ภาพยนตร์อ่ืน ส่ิงแรกนั้นเร่ืองตอ้งมีความน่าสนใจ มีใจความสาํคญัชดัเจน ตอ้งมีการมีการตั้ง

คาํถามวา่ จะมีอะไรเกิดข้ึนกบัเร่ืองท่ีคิดมา และสามารถพฒันาขยายเป็นโครงเร่ืองใหญ่ได ้ 

• โครงเร่ือง (treatment) เป็นการเล่าเร่ืองล าดบัเหตุการณ์อยา่งมีเหตุผล เหตุการณ์ทุกเหตุการณ์

จะตอ้งส่งเสริมประเด็นหลกัของเร่ืองไดช้ดัเจน ไม่ใหห้ลงประเด็น โครงเร่ืองจะประกอบดว้ย

เหตุการณ์หลกั (main  plot) และเหตุการณ์รอง (sub  plot) ซ่ึงเหตุการณ์รองท่ีใส่เขา้ไป ตอ้ง

ผสมกลมกลืนเป็นเหตุเป็นผลกบัเหตุการณ์หลกั  

• ตวัละคร (character) มีหนา้ท่ีด าเนินเหตุการณ์จากจุดเร่ิมตน้ไปสู่จุดส้ินสุดของเร่ือง ตวัละคร

อาจเป็นคน สัตว์ ส่ิงของ หรือเป็นนามธรรมไม่มีตวัตนก็ได้ การสร้างตวัละครข้ึนมาตอ้ง

คาํนึงถึงภูมิหลงัพื้นฐาน ท่ีมาท่ีไป บุคลิกนิสยั ความตอ้งการ อนัก่อใหเ้กิดพฤติกรรมต่างๆของ

ตวัละครนั้นๆ ตวัละครแบ่งออกเป็นตวัแสดงหลกัหรือตวัแสดงนาํ และตวัแสดงสมทบหรือตวั
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แสดงประกอบ ทุกตวัละครจะตอ้งมีส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากนอ้ยตามแต่บทบาทของตน

ตวัเอกยอ่มมีความสาํคญัมากกวา่ตวัรองเสมอ  

• บทสนทนา (dialogue) เป็นถอ้ยคาํท่ีกาํหนดใหแ้ต่ละตวัละครไดใ้ชแ้สดงโตต้อบกนั ใชบ้อก

ถึงอารมณ์ ดาํเนินเร่ือง และส่ือสารกบัผูช้ม ภาพยนตร์ท่ีดีจะส่ือความหมายดว้ยภาพมากกว่า

คาํพูด การประหยดัถอ้ยคาํจึงเป็นส่ิงท่ีควรทาํ ความหมายหรืออารมณ์บางคร้ังอาจจาํเป็นตอ้ง

ใชถ้อ้ยคาํมาช่วยเสริมใหดู้ดียิง่ข้ึนกไ็ด ้ 

 

2.1.2 ทฤษฏีการเขียนสอตร่ีบอร์ด 

 คือการเขียนกรอบแสดงเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์ของภาพยนตร์หรือหนงัแต่ละเร่ือง โดยมีการแสดง

รายละเอียดท่ีจะปรากฏในแต่ละฉากหรือแต่ละหนา้จอ เช่น ขอ้ความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงดนตรี 

เสียงพูดและแต่ละอย่างนั้นมีลาํดบัของการปรากฏว่าอะไรจะปรากฏข้ึนก่อน-หลงั อะไรจะปรากฏ

พร้อมกนั เป็นการออกแบบอยา่งละเอียดในแต่ละหนา้จอก่อนท่ีจะลงมือสร้างเอนิเมชนัหรือ หนงัข้ึนมา

จริงๆ 

• Storyboard คือ การสร้างภาพใหเ้ห็นลาํดบัขั้นตอนตามเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการ โดยเฉพาะ

ภาพเคล่ือนไหว 

• รายละเอียดท่ีควรมีใน Storyboard ไดแ้ก่ คาํอธิบายแต่ละส่ือท่ีใช ้(ขอ้ความ รูปภาพ 

ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิโอ) 
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ภาพที ่2.1   หลกัการเขียนสตอร่ีบอร์ด 

 

          รูปแบบของสตอร่ีบอร์ด จะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนคือ ส่วนภาพกบัส่วนเสียง โดยปกติการเขียน

สตอร่ีบอร์ด ก็จะวาดภาพในกรอบส่ีเหล่ียม ต่อดว้ยการเขียนบทบรรยายภาพหรือบทการสนทนา และ

ส่วนสุดทา้ยคือการใส่เสียงซ่ึงอาจจะประกอบดว้ยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง และเสียงประกอบต่างๆ 

ส่ิงสาํคญัท่ีอยูภ่ายในสตอร่ีบอร์ด ประกอบดว้ย 

ตวัละครหรือฉาก ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ สถานท่ีหรือตวัการ์ตูน และท่ีสาํคญั คือ พวกเขากาํลงั

เคล่ือนไหวอยา่งไร 

มุมกลอ้ง ทั้งในเร่ืองของขนาดภาพ มุมภาพและการเคล่ือนกลอ้ง 

เสียงการพดูกนัระหวา่งตวัละคร มีเสียงประกอบหรือเสียงดนตรีอยา่งไร 

  

ขอ้ดีของการทาํ Story Board 

1. ช่วยใหเ้น้ือเร่ืองล่ืนไหล เพราะไดอ่้านทวนตั้งแต่ตน้จนจบก่อนจะลงมือวาดจริง 

2. ช่วยใหเ้น้ือเร่ืองไม่ออกทะเล เพราะมีแผนการวาดกาํกบัไวห้มดแลว้ 

3. ช่วยกะปริมาณบทพดูใหพ้อดีและเหมาะสมกบัหนา้กระดาษและบอลลูนนั้น ๆ 

4. ช่วยใหส้ามารถวาดจบไดใ้นจาํนวนหนา้ท่ีกาํหนด  

http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/storyboard3.png
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ภาพที ่2.2   ขั้นตอนการทาํ Story Board 

 

2.1.2.1 วางโครงเร่ืองหลกั ไม่วา่จะเป็น Theme, ตวัละครหลกั, ฉาก ฯลฯ 

• แนวเร่ือง 

• ฉาก 

• เน้ือเร่ืองยอ่ 

• Theme/แก่น (ขอ้คิด/ส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือ) 

• ตวัละคร ส่ิงสาํคญัคือกาํหนดรูปลกัษณ์ของตวัละครแต่ละตวัใหโ้ดดเด่นไม่คลา้ยกนั

จนเกิน ไป ควรออกแบบรูปลกัษณ์ของตวัละครใหโ้ดดเด่นแตกต่างกนั และมองแลว้

สามารถส่ือถึงลกัษณะนิสยัของตวัละครไดท้นัที 

2.1.2.2  ลาํดบัเหตุการคร่าวๆ 

จุดสาํคญัคือ ทุกเหตุการณ์จะเป็นเหตุเป็นผลซ่ึงกนัและกนั เหตุการณ์ก่อนหนา้จะทาํใหเ้หตุการณ์ต่อมา

มีนํ้าหนกัมากข้ึน และตอ้งหา จุด Climax ของเร่ืองใหไ้ด ้ จุดน้ีจะเป็นจุดท่ีน่าต่ืนเตน้ท่ีสุดก่อนท่ีจะเฉลย

ปมทุกอยา่งในเร่ือง การสร้างปมใหผู้อ่้านสงสยักเ็ป็นจุดสาํคญัในการสร้างเร่ือง ปมจะทาํใหผู้อ่้านเกิด

คาํถามในใจและคาดเดาเน้ือเร่ืองรวมถึงตอนจบไปต่าง ๆ นานา 

 

           

http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/GrabBagStoryboard02.jpg


13 
 

 เป็นขั้นตอนสุดทา้ยก่อนลงมือวาดสตอร่ีบอร์ด ควรเขียนบทพดูและบทความคิดท่ีจะใชเ้ขียนลงใน

หนงัออกมาโดยละเอียดเพื่อท่ีจะไดก้าํหนดขนาดของบอลลูนและจดัวางลงบนหนา้กระดาษไดอ้ยา่

เหมาะสม5. ลงมือเขียน Story Board 

5. ลงมือเขียน Story Board 

  

• แบบฟอร์มการเขียนสตอร่ีบอร์ดแบบต่างๆ 

 

 

 

ภาพที ่2.3   ตวัอยา่งแบบฟอร์มท่ี 1 

 

 

 

ภาพที ่2.4   ตวัอยา่งแบบฟอร์มท่ี 2 

http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%8710.jpg
http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/storyboard.jpg
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ภาพที ่2.5   ตวัอยา่งแบบฟอร์มท่ี 3 

 

• ตวัอยา่งสตอร่ีบอร์ด (Story Board) 

 

 

 

ภาพที ่2.6   ตวัอยา่งการ์ตูนกระต่ายกบัเต่า 

http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/monkiezgrove_storyboard.jpg
http://www.krui3.com/wp-content/uploads/2013/06/s_1.jpg
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2.1.3 ทฤษฏีการสร้างตัวละคร 

เร่ืองราวทั้งหมดของการ์ตูนแอนิเมชนัจะถ่ายทอดโดยนกัแสดงหรือตวัละครเป็นหลกั โดยการ

พูด การกระทํา ท่ีแสดงออก รวมทั้ งความสัมพันธ์กับตัวละครตัว อ่ืนๆ ซ่ึงสามาถบ่งบอกถึง

บุคลิกลกัษณะของตวัแสดงโดยแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ บุคลิกแบบจาํลอง และ บุคลิกลกัษณะ

เฉพาะตวับุคลิกแบบจาํลอง หมายถึง บุคลิกลกัษณะทัว่ๆไป ซ่ึงอาจจะไม่เป็นจริง ในขณะท่ีคนอ่ืนๆ 

มกัจะคาดเดาว่าคนในบุคลิกแบบนั้นจะมีนิสัย อาชีพ ฯลฯ อยา่งไร นัน่คือ การประเมินตวัละครท่ีเห็น

จากบุคลิกภาพภายนอก เช่น คนท่ีใส่แวน่หนาๆ จะเป็นพวกหนอนหนงัสือ เป็นตน้ 

บุคลิกลักษณะพิเศษเฉพาะตัว หมายถึง บุคลิกพิเศษเฉพาะตัว ของตวัการ์ตูน ตัวการ์ตูนท่ีดีควรมี

เอกลกัษณ์ของตวัเอง เพื่อให้คนดูสนใจ จดจาํ และติดตาม เช่น ตวัละครคนแคระทั้งเจ็ด ในภาพยนตร์

เร่ืองสโนวไ์วทแ์ต่ละตวัจะมีบุคลิกท่ีแตกต่างกนัไป ทั้งน้ีเราสามารถใชบุ้คลิกพิเศษของตวัละครแต่ละ

ตวัเพิ่มสีสนัใหก้บัเน้ือเร่ืองของการ์ตูนไดด้ว้ย 

บุคลิกลกัษณะต่างๆ ของตวัแสดงสามารถถ่ายทอดไดด้ว้ยการออกแบบตวัละคร ส่ิงแรกในการ

ออกแบบ คือ การพิจารณาบทบาทต่างๆ ในเน้ือเร่ือง แลว้ลงมือศึกษาและกาํหนดรายละเอียดให้กบัตวั

ละคร เช่น หากเราทาํเร่ือง “กระต่ายกบัเต่า” เราควรศึกษาดูว่าการแต่งกาย ลกัษณะท่าทาง และกาํหนด

พฤติกรรม บุคลิกเฉพาะตวัของการ์ตูนวา่มีการแสดงออก ท่าทาง นิสยัเป็นอยา่งไร ชอบทาํอะไร เป็นตน้ 

ในการออกแบบตวัละคร ควรออกแบบตวัละครหลายๆ มุม และจดัวางในทิศทางต่างๆ กนั 

ทดลองวาดทีละท่าทาง และไม่ควรออกแบบตวัละครให้มีความซบัซอ้น หรือยากเกินไปต่อการนาํมา

สร้างภาพเคล่ือนไหว เช่นภาพตวัละครท่ีคลา้ยกบัสตัวป์ระหลาด มีการเดินทางท่ีไม่เร็วนกั และดูน่ากลวั 

เราลองจินตนาการเดินของมนั จะเห็นไดว้่าขาท่ีมากเกินไป จะดูเป็นเร่ืองยุง่ยากและซบัซอ้นจนเกินไป

ในการสร้างการเคล่ือนไหว เช่นเดียวกนักบัรูปกระต่ายตวัน้ี ท่ีไม่ควรให้รายละเอียดมากจนเกินไป 

อาจจะเป็นการเพิ่มงานใหเ้รา โดยไม่จาํเป็น และควรพิจารณาถึงการเคล่ือนท่ีของตวัการ์ตูนดว้ย 

การออกแบบภาพท่ีเรียบง่ายเกินไปก็ทาํให้เรายากต่อการแสดงออกของบุคลิก ลกัษณะท่าทาง ทาํให้

การ์ตูนดูไม่น่าสนใจ 
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ตวัอยา่งตวัละครท่ีควรมีในละครแต่ละเร่ือง 

- 7-archetypes คือ ชนิดของตวัละครหลกัท่ีมีอยู่ในทุกๆ เร่ือง โดยจะแบ่งสถานะของตวัละคร

ออกเป็น 7 ชนิด คือ 

- Hero หรือพระเอก หรือจะเรียกวา่ตวัละครหลกัของเร่ือง จะมีเป้าหมายในชีวิตวา่จะตอ้งไปทาํอะไร

สักอยา่งใหส้าํเร็จ อาจจะเก่งหรือไม่เก่งก็ไดว้่ากนัไปตามเน้ือเร่ือง ถา้จะใหดี้ตอ้งมีปมดอ้ยอะไรสัก

อยา่งเอาไวเ้ป็นจุดอ่อนหน่อยกจ็ะดูน่าสนใจข้ึนมาก 

- Mentor อาจารยห์รือผูแ้นะนาํของ Hero เช่น แกนดาลฟ์ใน Lord of the ring หรือ ท่านฤๅษีในสุด

สาคร บุคลิกของ Mentor จะออกแนวฉลาดรอบรู้ รู้จกัอาวุธในตาํนาน เก่งกาจเหนือมนุษย ์ใจดี มี

เมตตา 

- Herald เพื่อพระเอก คอยส่งข่าวสาร คอยบอกขอ้มูลต่างๆ ใหพ้ระเอก เป็นท่ีปรึกษา คอยช่วยเหลือ

พระเอก ใหผ้า่นพน้เร่ืองราวต่างๆ จากเร่ืองหน่ึงไปสู่อีกเร่ืองหน่ึงได ้

- Threshold guardian หยิ่งๆ ดุๆ ไม่เอาใคร ไม่ฝักใฝ่ฝ่ายใด มกัจะเป็นพวกท่ีเฝ้าอาวุธในตาํนาน 

หรือมงักร หรือสตัวป์ระหลาดอะไรทาํนองน้ี มีหนา้ท่ีหลกัๆ คือ คอยพิสูจน์ฝีมือและความตั้งใจจริง

ของ Hero 

- Shape shifter ไม่ค่อยจริงใจเป็นหนา้ท่ีหลกัของ Shape shifter เป็นพวกนกสองหวัท่ีเปล่ียนไปได้

เร่ือยๆ เป็นตวัท่ีคอยทรยศ หกัหลงั ทาํใหเ้ร่ืองราวเปล่ียนมุม ไปจากท่ีเป็น คอยสร้างความสับสนให้

เน้ือเร่ือง หรือจะวา่กนัง่ายๆ กคื็อเป็นตวัอิจฉากย็งัได ้

- Trickster ตวัป่วน ตวัโจ๊ก ช่วยสร้างสีสนัและเสียงหวัเราะ ใหเ้ร่ืองราว มกัจะมาในรูปแบบตวัอะไร

ก็ได ้เลก็ๆ น่ารักๆ เบ๊อะบ๊ะ ซุ่มซ่าม มีไดท้ั้งฝ่ัง Hero และ Shadow อาจจะเป็นตวัหลกัหรือเป็นฝงูๆ 

หรืออาจจะโผล่มาเป็นช่วงๆ ช่วงละตวักไ็ด ้ตวั Trickster น่ีถา้ไม่มีในเน้ือเร่ืองคงขาดความสนุก ไป

เลยทีเดียว 

- Shadow ผูร้้าย จอมมาร มีหนา้ท่ีหลกัคือ คอยขดัขวางพระเอก หรือมีหนา้ท่ีเก่งอยา่งเดียว นอนรอ

ใหพ้ระเอกไปปราบ  
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2.1.3.1 หลกัการพืน้ฐานสําหรับการออกแบบ Character 

     การออกแบบ Character จะมีหลกัการอยูส่องเร่ือง คือ Style และ Profile 

- Profile Data เป็นส่ิงท่ีสาํคญัมากๆ สาํหรับงานออกแบบ Character คือ เวลาออกแบบตวัละคร 

ก่อนอ่ืนควรจะใส่ Profile พวกน่ีก่อน โดย Profile หลกัๆ จะมีอยู ่7 หวัขอ้ คือ 

- ID อาย,ุ เพศ, ส่วนสูง, สีผวิ, ผม, ตา และจุดสังเกตสาํคญัๆ เช่น ใส่แว่นดาํตลอดเวลา หรือมีปีก

เลก็ๆ เป็นตน้ 

- Characteristic เป็นตวัท่ีบอกบุคลิกว่าเป็นคนอยา่งไร อารมณ์ดีตลอดเวลา หรือซึมเศร้าเก็บตวั มี

ความเป็นผูน้าํ หรืออ่ืนๆ ท่ีเป็นบุคลิกเฉพาะของตวัละครตวัน้ี 

- Role บอกบทบาทหลกัๆ ว่ามีหนา้ท่ีทาํอะไรในเร่ืองน้ี เช่น เป็นเด็กจากชนบทตอ้งการไปตามหา

อาวธุในตาํนานเพื่อปกป้องโลก หรือตอ้งไปแกแ้คน้ใหท่้านพอ่ 

- Origin เป็นรากเหงา้ของตวัละครวา่มาจากถ่ินฐานไหน หมู่บา้นอะไร หรือจากดาวดวงไหนท่ีอยูใ่น

กาแลก็ซ่ี 

- Background บอกภูมิหลงัของตวัละครสักหน่อยว่าเคยทาํอะไรมา ทาํไมตอ้งมาอยู่ในเร่ืองน้ี เช่น 

เคยเป็นเดก็ชาวนา ตอนเด็กๆ ไดเ้รียนคาถาอาคมมาบา้ง จึงมีวิชาติดตวัมาพอสมควร และดว้ยความ

ท่ีหลวงตาสอนมาใหช่้วยเหลือผูค้น จึงออกเดินทางเพื่อช่วยเหลือคนท่ีเดือดร้อน 

- Power มีพลงัพิเศษ หรือความสามารถพิเศษอะไร 

- Associate มีแนวร่วมเป็นใครบา้ง เช่น Hero ก็จะมีแนวร่วมเป็น Mentor และ Herald แลว้แนวร่วม

ท่ีวา่น้ีช่วยทาํอะไรบา้ง 

- Style เป็นการเลือกสไตลข์องตวัการ์ตูนว่าจะใหอ้อกมาแนวไหน แนวจริงจงั หรือน่ารัก ใชล้ายเส้น

แบบไหน สีสันสดใสหรือดูอึมครึม สําหรับเร่ือง Style ไม่ว่าเป็นแบบเหมือนจริง แบบการ์ตูน

ลายเส้น 3 มิติ หรือแบบการ์ตูนตวัเลก็ๆ แนว SD การออกแบบ Character ท่ีดีไม่ใช่ว่าจะตอ้งสวย

อยา่งเดียว จะตอ้งตอบใหไ้ดว้า่มีจุดมุ่งหมาย ท่ีมาและเหตุผลวา่เหตุใดตวัละครน้ีถึงแสดงออกและมี

ลกัษณะใดๆตามแบบท่ีออกแบบมา 
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2.1.3.2 ขั้นตอนการออกแบบ Character 

     สาํหรับขั้นตอนการออกแบบ Character จะไม่มีขั้นตอนท่ีแน่นอนตายตวั ข้ึนอยูก่บัหลายๆ ปัจจยัท่ี

เขา้มาเก่ียวขอ้ง ไม่ว่าจะเป็นเร่ือง การนาํไปใชง้าน ว่างานสเกลใหญ่หรือเลก็ หรือนาํไปใชใ้นส่ืออะไร 

แต่โดยรวมๆ แลว้ การออกแบบ Character ทัว่ไปกจ็ะหนีไม่พน้ขั้นตอนต่อไปน้ี 

• โจทย ์

• สร้างและออกแบบขอ้มูลของ Character 

• วาด 

• เตรียมตวัละคร 

• สร้าง Character Model Sheet 

• แยกส่วนประกอบต่างๆของตวัละคร 

 

 โจทย์ โจทยน้ี์มาจากเน้ือเร่ือง เม่ือมีเน้ือเร่ืองท่ีดีแลว้ ในการนาํเสนอออกไป ควรจะมีความ

น่าสนใจดว้ย ทางเลือกแรก สาํหรับการสร้างความสนใจให้เน้ือเร่ืองก็คือตอ้งมี Character ท่ีโดดเด่น

ดงันั้น ในขั้นตอนแรก ควรศึกษาเน้ือเร่ืองแลว้สรุปโจทยอ์อกมาให้ไดเ้สียก่อนว่าเราจะทาํอะไร เช่น 

“ออกแบบตวัละครหลกัสาํหรับเกมส์ โดยให้เป็นอาชีพนกัรบเด็ก เป็นตวัท่ีมีเผา่ผสมระหว่างซอมบ้ีกบั

มงักร และ มีอารมณ์ท่ีชวนอึดอดั” ในตอนท่ีออกแบบ Character ก็ควรจะทาํงานออกมาตอบโจทยท่ี์

กาํหนดมาใหไ้ดถู้กตอ้งท่ีสุด แบบน้ีงานจะตรงกบัความตอ้งการ ตรงกบัเน้ือเร่ือง แลว้ทาํงานต่อไดอ้ยา่ง

ราบร่ืน 
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 สร้างและออกแบบข้อมูลของ Character หลงัจากไดโ้จทยส์าํหรับการทาํงานมาแลว้ คราวน้ีถึง

ขั้นตอนท่ีตอ้งสร้างขอ้มูลของ Character ข้ึนมาก่อนตรงน้ีใหก้รอกขอ้มูลในส่วนของ Profile Data ให้

ครบก็ถือว่าเพียงพอแลว้ แต่โดยหลกัการอยากให้มองว่า Profile Data เป็นเพียงแบบฟอร์มเบ้ืองตน้

เท่านั้น ถา้อยากให้ตวัละครของเรามีชีวิตจริงๆ ก็ควรจะมีขอ้มูลต่างๆ ให้เหมือนส่ิงมีชีวิตจริงๆ มาก

ท่ีสุด Character Designer บางคน เตรียมขอ้มูลตรงน้ีละเอียดถึงขั้นเรียงลาํดบัญาติของตวัละครมาเลย 

     การวาดใหส้วยเป็นส่วนหน่ึงเท่านั้น เพราะขอ้มูลท่ีสร้างข้ึนมาจะส่งผลกบัตวัละครท่ีพบเจอส่ิงต่างๆ 

ในเน้ือเร่ืองดว้ย ดงันั้น เตรียมขอ้มูลใหเ้ยอะท่ีสุด ตวัละครกจ็ะดูเหมือนจริงมากท่ีสุด 

 

 วาด ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนมีมากมายหลายวิธี เช่น เขียนไปเลยไม่ตอ้งสนใจ เขียนไปหลายๆ 

รูป หรือเรียกกนัว่าเขียน Thumbnail หรือจะเขียนมนัรูปเดียวแลว้ค่อยๆ แก ้ค่อยๆ ตกแต่งไปเร่ือยๆ จน

ไดต้รงตามความตอ้งการเคล็ดลบัสาํคญัในการออกแบบ Character คือ ตอ้งออกแบบให้มีเอกลกัษณ์ 

เอกลกัษณ์ก็คือเอกลกัษณ์ ไม่มีคาํอ่ืนท่ีสามารถถ่ายทอดไดดีกว่าคาํน้ี แต่ถา้จะลองให้พูดให้เขา้ใจง่ายๆ 

ก็จะเหมือนกบัการใส่ความโดดเด่นดา้นต่างๆ หรือถา้เป็น Character Designer ท่ีมืออาชีพหน่อยก็จะถึง

ขั้นท่ีสามารถใส่สไตลท่ี์เป็นของคนออกแบบเองลงไปในทุกๆ ตวัละครไดเ้ลย ไม่ว่าจะเห็นท่ีไหนเราก็

จะรู้ไดเ้ลยวา่ตวัละครตวัน้ีใครออกแบบมา 

 เตรียมตัวละคร (The Cast) หลงัจากออกแบบเรียบร้อยแลว้ ตอ้งขดัเกลา (Clean up) หรือลอก

เส้นหรือวาดใหม่ให้สวยงามพร้อมนําตัวการ์ตูนไปใช้ต่อได้ การวาดภาพการ์ตูนควรเร่ิมต้นจาก

โครงสร้างของภาพดว้ยรูปทรงพื้นฐานต่างๆ เช่น ส่ีเหล่ียม, วงกลม, วงรี เป็นตน้ และควรคาํนึงถึงขนาด

และสัดส่วนของรูปทรง เพื่อให้ตวัการ์ตูนท่ีออกมาไดภ้าพท่ีไดอ้งคป์ระกอบท่ีถูกตอ้ง ยกตวัอย่างภาพ

โครงสร้างของเต่าต่อไปน้ีกเ็กิดจากการวาดดว้ยรูปวงรี โดยท่ีขนาดของส่วนหวัจะดูใหญ่พอๆ กบัขนาด

ของตวั ส่วนขาจะใหญ่กว่าส่วนแขนเพียงเลก็นอ้ย เม่ือเราเขา้ใจ สัดส่วนและขนาดของตวัการ์ตูนแลว้ 

จะทาํใหเ้ราสามารถออกแบบท่าทางของตวัการ์ตูนในลกัษณะต่างๆ กนัไดอ้ยา่งแม่นยาํข้ึน 
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 สร้าง Character Model Sheet หลงัจากท่ีเราไดต้วัละครมาแลว้ คราวน้ีก็เป็นการวาดดา้นอ้ืนๆ 

ของตวัละคร เพื่อให้คนท่ีเอางานไปทาํต่อเขา้ใจตวัละครไดม้ากท่ีสุด โดยทาํออกมาเป็น Character 

Model Sheet คือ แผ่นแสดงภาพการ์ตูนหรือตวัแสดงต่างๆ ท่ีใชง้านในแอนิเมชนั ซ่ึงแสดงถึงการ

ออกแบบ รูปทรง สัดส่วน และโครงสร้างต่างๆ ของร่างกาย เป็นตน้ การ์ตูนแต่ละตวัจะถูกออกแบบใน

หลายลกัษณะท่าทางโดยนกัวาดภาพ (Artists) ซ่ึงแต่ละคนก็จะมีสไตลเ์ป็นของตวัเอง ดงันั้น นกัแอนิเม

เตอร์ (Animator) จึงตอ้งอาศยัเคร่ืองมือ Model Sheet ในการอา้งอิงเพื่อใหภ้าพท่ีไดรั้บการออกแบบมา

นั้นมีทิศทางท่ีตรงกนั การวาดภาพโดยการอา้งอิง Model Sheet เรามกัจะเรียกกนัวา่ “On-model” ภายใน 

Model Sheet จะประกอบไปดว้ยภาพการ์ตูนท่ีมีหลากหลายท่าละมุมมองท่ีแตกต่างกนัเน่ืองจากตวั

ประกอบบางตวัไม่ไดแ้สดงในหลายๆ ฉาก อาจไม่จาํเป็นตอ้งใช ้Model Sheet ในการอา้งอิง (Off-

model) แต่อยา่งไรก็ตามแนะนาํใหส้ร้าง Model Sheet ในการอา้งอิงก่อนลงมือสร้างการ์ตูนแอนิเมชนั

ดว้ยโปรแกรม Flash เพราะช่วยสร้างมาตรฐานของตวัละคร และยงัประหยดัเวลา ทาํใหง้านเสร็จส้ินได้

ในเวลาอนัสั้น 

  

 แยกส่วนประกอบต่างๆ ของตัวละคร หลงัจากท่ีวาดเสน้และลงสีท่ีตอ้งการใหก้บัตวัการ์ตูนแลว้ 

ก็ตอ้งนาํภาพท่ีไดม้าแยกเป็นช้ินส่วนต่างๆ เพื่อเตรียมการทาํแอนนิเมชนัต่อไป เช่น ส่วนหวั, แขน, ขา, 

ตา, และปาก เป็นตน้ ซ่ึงการแยกส่วนประกอบต่างๆ นั้นจะข้ึนอยูก่บัการนาํไปใช ้ดงันั้น เม่ือเราวาดตวั

แสดงจึงควรพิจารณาวา่ส่วนใดบา้งท่ีตอ้งการใหเ้คล่ือนไหว กค็วรแยกส่วนเหล่านั้นออกมา และถา้ส่วน

ใดท่ีไม่ตอ้งการใหเ้คล่ือนไหว กส็ามารถวาดรวมกนัเป็นช้ินเดียวกไ็ด ้
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2.1.4 ทฤษฏีการใช้สี 

สี (color) หมายถึงลกัษณะแสงสว่างปรากฏแก่ตาให้เห็นเป็นสีขาว ดาํ แดง เขียว เป็นตน้

นอกจากน้ีสีแต่ละสีย ัง เ ป็นส่ือเ ร้าให้ เ กิดความรู้สึกทางด้านอารมณ์ให้แตกต่างกันอีกด้วย

(ราชบณัฑิตยสถาน, 2546) 

ดงันั้นสีจึงเป็นปรากฏการณ์ทางการมองเห็นโดยมีกาํลงัส่องสว่างของแสงท่ีไปกระทบมวล

วตัถุแลว้สะทอ้นเขา้ประสาทสมัผสัท่ีเรติน่าในดวงตาเรา และสมองแปลงสภาพการรับรู้ เกิดความเขา้ใจ

ตามท่ีตกลงกนัของมนุษย ์นอกจากน้ีสีแต่ละสียงัมีอิทธิพลในทางจิตวิทยาเป็นส่ือเร้าให้เกิดความรู้สึก

ทางดา้นอารมณ์ของมนุษย ์เพราะการท่ีสมองทาํการแปลและรับความรู้สึกของสีแต่ละสีของแต่ละคน

นั้นแตกต่างกนัไปบา้ง ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และการเรียนรู้ของคนๆ นั้นท่ีเคยเห็นสีมาก่อนหรือ

อาจมีสาเหตุมาจากความบกพร่องของสายตาในการรับคล่ืนแสงเช่นคนตาบอดสี 

2.2.4.1 ความสําคญัของสี 

สําหรับการออกแบบทางการพิมพ ์สีจะช่วยสร้างอารมณ์ แยกแยะวตัถุ และช่วยบอกขอ้มูล

ต่างๆ ได ้เช่น การใล่สีอ่อน ๆ เพื่อให้เกิดความรู้สึกสงบ เงียบ การใส่กรอบส่ีเหล่ียมสีลอ้มรอบกลุ่ม

รูปภาพเพื่อท่ีจะแสดงใหเ้ห็นวา่เป็นกลุ่มเดียวกนั การพิมพข์อ้ความสีแดงเพื่อใหบ้อกเป็นคาํเตือน 

ใหร้ะวงั เป็นตน้ ดงันั้นสีจึงช่วยเพิ่มความสาํคญัใหก้บังานออกแบบและผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ดงัต่อไปน้ี 

1. ดึงดูดความสนใจจากผูอ่้านหรือผูท่ี้ดู การดึงดูดความสนใจผูอ่้านนบัเป็นวตัถุประสงคห์ลกั

ของการใชสี้ในการออกแบบทางการพิมพ ์การใชสี้ท่ีให้เกิดความแตกต่างเป็นหลกัการอนัแรกท่ีจะใช้

ดึงดูดความสนใจได ้แต่จะตอ้งใชก้บัองคป์ระกอบสาํคญัท่ีสุดท่ีตอ้งการเนน้ และจดัวางอยา่งเหมาะสม 

เช่น การใชสี้มากเกินไป และ การจดัวางอยา่งกระจดักระจายจะทาํใหก้ลายเป็นการเบ่ียงเบนความสนใจ

จากขอ้มูลซ่ึงตอ้งการส่ือสารได ้

2. สร้างความสมัพนัธ์หรือความรู้สึกตามสภาวการณ์จริง โดยธรรมชาติมนุษยม์กัจะนึกถึงต่างๆ 

ให้เก่ียวขอ้งกบัสภาวะของส่ิงของต่าง ๆ ท่ีมีสีนั้น เช่น เน้ือสดท่ีดีคงจะมีสีแดง ถา้ปรากฏเป็นสีเขียว

เรียกวา่เน้ือช้ินนั้นไม่สด การพิมพภ์าพดงักล่าวเป็นภาพสีกจ็ะเพิ่งความรู้สึกตาม สภาวะความเป็นจริงได ้

ใหค้วามสมจริงจากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน นอกจากน้ียงัสามารถใชบ่้งบอกความรู้สึกร้อนหรือเยน็ ความ

เป็นทางการหรือไม่เป็นทางการ ไดอี้กดว้ย อย่างไรก็ตาม ความรูสึกเก่ียวขอ้งกบัท่ีใชน้ี้อาจไม่ชดัเจน

แน่นอน ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวิจารณญาณและประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

3. ช่วยให้จดจาํไดง่้าย การอธิบายบางส่ิงบางอย่างในเน้ือหา บางคร้ังอาจใชสี้ประกอบในการ

อา้งอิงถึง เน่ืองจากสีสามารถท่ีช่วยนักออกแบบส่ือสารขอ้มูลข่าวสารไดดี้และ ผูรั้บสารสามารถจาํ
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ขอ้มูลข่าวสารนั้นไดง่้ายข้ึน เช่น นกัโฆษณามกัใชสี้ท่ีผูอ่ื้นมองเห็นไดง่้าย เช่น สีเหลืองหรือสีแดง และ

การใชสี้นั้นซํ้ าทุกคร้ังก็จะเป็นการสร้างสีอตัลกัษณ์ประจาํให้กบัสินคา้นั้นได ้นอกจากน้ียงัเป็นการบ่ง

บอกว่าสีส่วนไหนท่ีควรจะอ่านก่อนหลงั เช่น การใส่ขอ้ความท่ีจะให้อ่านก่อนลงกรอบสี หรือ พิมพ์

ขอ้ความเป็นสี 

4. สร้างบรรยากาศท่ีพึงพอใจ โดยตอ้งเลือกใชสี้ตามหลกัการออกแบบ เช่น ความสมดุล ความ

กลมกลืน ความแตกต่าง และจงัหวะ เป็นตน้ การท่ีทาํใหอ้งคป์ระกอบศิลป์มีการเคล่ือนไหว เช่น การใช้

สีสม้และสีนํ้าเงินอยูด่ว้ยกนัจะดูกลมกลืน แต่การใชสี้ท่ีผดิพลาดอาจจะทาํใหแ้ยก่วา่การไม่ใชสี้เลยกไ็ด ้

2.2.4.2 การใช้สีตามหลกัการออกแบบ 

ในการออกแบบงานพิมพสี์ต่าง ๆ ท่ีเลือกนาํมาใชอ้ยู่ดว้ยกนัควรจะประสานกนัไดดี้เพ่ือให้ผู ้

มองเห็นโดยทั่วไปไม่รู้สึกขัดสายตาและความคิด แต่การทีจะสามารถเลือกสีต่าง ๆ ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพได้นั้ น ไม่มีกฎตายตัวเพียงต้องอาศัยประสบการณ์ และความเข้าใจรสนิยมของ

กลุ่มเป้าหมาย การนาํไปใชจึ้งตอ้งข้ึนกบัวิจารณญาณของนกัออกแบบท่ีจะประยกุตใ์ชใ้นงานออกแบบ

นั้นๆ และควรคาํนึงถึงความเหมาะสมดว้ย โดยปกติการใช้สีในการออกแบบทางการพิมพส์ามารถ

พิจารณาเลือกใชไ้ดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ การใชสี้ตามหลกัการออกแบบโดยท่ีสีต่างๆ ซ่ึงเลือกมาใชอ้ยู่

ดว้ยกนัมาการผสมผสานกนัไดดี้ และการใชสี้เพื่อส่ือความรู้สึกถึงผูม้องให้คลอ้ยตามเจตนารมณ์ของ

ผูอ้อกแบบ ซ่ึงการกําหนดสีสําหรับงานพิมพ์จะต้องไม่ทําให้เกิดปัญหาตามขั้นตอนต่างๆ ใน

กระบวนการพิมพ ์และเม่ือพิมพอ์อกมาแลว้จะตอ้งสามารถส่ือความหมายถึง ผูอ่้านตามความตอ้งการ

ได ้ดงันั้นการเลือกใชสี้ก็มีหลกัการเช่นเดียวกบัการจดัวางองคป์ระกอบก็คือ การใชสี้กลมกลืน (Color 

harmony) การใชสี้แตกต่างหรือสีตดักนั (Color contrast) และการใชสี้สมดุล (Color balance) 
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การใช้สีกลมกลืน 

 

 
 

ภาพที ่2.7   ภาพตวัอยา่งการใชสี้ท่ีกลมกลืน 

 

 สาํหรับการใชสี้ในการออกแบบเพื่อใหเ้กิดความกลมกลืน ก็คือ การพิจารณาความสัมพนัธ์ของ

สีต่างๆ ท่ีจะเลือกนาํมาใชว้่ามีความสัมพนัธ์ใกลเ้คียงกนัโดยไม่มีสีใดโดดเด่นแยกจากสีอ่ืนๆ การใชสี้

กลมกลืนมีหลายวิธีดงัน้ี 

 การใช้สีสันเดียว (Monochromatic scheme) เป็นการใชสี้แทเ้พียงสีเดียวในการออกแบบ 

หลกัการน้ีเป็นพื้นฐานท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้างความกลมกลืน การใชสี้สันเดียวน้ีอาจทาํไดห้ลายลกัษณะ 

เช่น 

• การใชสี้แทท่ี้มีความสว่างสีและความอ่ิมตวัสีท่ีค่าเดียว แต่อาจมีการใชสีขาวหรือสีดาํ

ช่วย เช่น การพิมพต์วัอกัษรหรือภาพสีดาํ หรือเจาะขาวบนพื้นหลงัสีแทสี้ใดสีหน่ึง การพิมพต์วัอกัษร

หรือภาพดว้ยสีแทบ้นพื้นหลงัสีดาํหรือสีขาว เป็นตน้ แต่การเลือกสีท่ีใชก้บัสีดาํหรือสีขาวนั้นกต็อ้งเลือก

สีท่ีไปกนัไดด้ว้ย ส่วนใหญ่สีเกือบทุกสีจะไปไดก้บัสีขาว ยกเวน้สีท่ีมีความสว่างสูง เช่น สีเหลือง และสี

ท่ีจะเลือกใชก้บัสีดาํไม่ควรเลือกสีท่ีมีความสวา่งสีตํ่า เช่น สีนํ้ าเงินคลํ้า 

• การใชสี้แทสี้เดียวแต่เปล่ียนความสว่างและความอ่ิมตวัสีให้แตกต่างกนัหลายระดบั 

โดยการผสมสีขาว สีเทา หรือสีดาํ ซ่ึงมีความกลมกลืนดว้ยสีสนัของตวัเองน้ีจะใหค้วามกลมกลืนไดม้าก

ท่ีสุด แต่ขณะเดียวกันก็อาจจะทาํให้น่าเบ่ือได้ง่ายเช่นกัน นักออกแบบอาจใช้วิธีอ่ืน ๆ ช่วยให้งาน
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ออกแบบน่าสนใจมากข้ึน เช่น การใชสี้ท่ีมีความสว่างหรือความอ่ิมตวัสีหลายระดบั ตั้งแต่ระดบัสูงสุด

จนถึงระดบัตํ่าสุด การเพิ่มสีใดสีหน่ึงสาํหรับใชพิ้มพเ์ป็นพ้ืนท่ีส่วนนอ้ยใหดู้เด่นข้ึน หรือการเพิ่มสีใดสี

หน่ึงใหพ้ิมพไ์ปทัว่ภาพ 

การใช้สีใกล้เคียงกัน (Analogous scheme) เป็นการสร้างความกลมกลืนโดยเลือกใชสี้ท่ี

คลา้ยคลึงหรือใกลเ้คียงกนั การเลือกสีใกลเ้คียงกนัอาจเลือกจากสีท่ีอยู่เรียงติดกนัในแถบสีสเปคตรัม 

หรือเลือกจากวงลอ้สีท่ีใชใ้นงานศิลปะ ซ่ึงหากพิจารณาวงลอ้มสีตามทฤษฎี และการผสมสีทางเน้ือสี

ของศิลปะ สีท่ีเรียงติดกนัเป็นสีใกลเ้คียงกนั เช่น สีเหลืองส้ม สีเหลือง และ สีเหลืองเขียว ทั้งสามสีมีสี

หน่ึงท่ีร่วมกนัอยู ่คือสีเหลือง ทาํใหเ้ม่ือนาํมาใชร่้วมกนัแลว้ดูกลมกลืนกนั ถา้ใชสี้สมและสีเขียวเพิ่มเขา้

ไป สีทั้งห้าสีนั้นเรียงต่อกนัซ่ึงถือว่าเป็นสีใกลเ้คียงกนั แมว้่าสีส้มและสีเขียวจะมีสีเหลืองเป็นสีร่วมกนั

เช่นกนั แต่ถา้พิจารณาใหดี้แลว้สีสม้จะมีสีแดงเป็นส่วนผสมท่ีมากข้ึนกวา้สีเหลืองส้ม และสีแดงเป็นสีคู่

ตรงขา้มของสีเขียว อาจทาํใหสี้ในกลุ่มน้ีมีความกลมกลืนนอ้ยลง 

ดงันั้นการเลือกใชสี้ใกลเ้คียงกนัไม่ควรเลือกสีท่ีเรียงติดกนัมากเกิน 1 ใน 3 ของจาํนวนสีท่ี

แสดงในวงลอ้สีเช่น วงลอ้สีท่ีใชน้ี้มี 12 สี นั้นคือ สีใกลเ้คียงกนัท่ีน่าจะนาํมาใชไ้ดไ้ม่ควรเกิน 4 สี หาก

ใชม้ากกวา่น้ีความกลมกลืนของสีอาจแปรเปล่ียนเป็นความแตกต่างกไ็ด ้

การใช้สีวรรณะเดียวกัน (Tone harmony scheme) ในวงลอ้สี จะสามารถแบ่งสีไดเ้ป็น 2 

วรรณะ คือวรรณะร้อน (Warm tone) ซ่ึงเป็นสีท่ีเนน้หนกัไปทางสีแดง ไดแ้ก่ สีม่วงแดง สีแดง สีสม้แดง 

สีส้ม สีส้มเหลือง และวรรณะเยน็ (Cool tone) ซ่ึงเป็นสีท่ีเนน้หนกัไปทางสีนํ้ าเงิน ไดแ้ก่สีเขียวอ่อน สี

เขียว สีเขียวนํ้ าเงิน สีนํ้ าเงิน สีนํ้ าเงินม่วง ส่วนสีส้มเหลืองและสีม่วงเป็นสีกลางท่ีจะอยู่ได้ทั้ งสอง

วรรณะ ทั้งน้ีข้ึนกบัสีอ่ืนซ่ึงจะนาํมาใชร้วมกนั 

การเลือกใช้สีท่ีอยู่ในกลุ่มวรรณะเดียวกนั จะให้ความรู้สึกไปในทิศทางเดียวกนักลมกลืนกัน แต่

ผลงานของการออกแบบถา้ดูจืดไป ก็อาจจะสร้างความขดัแยง้ในบางจุดทีเหมาะสม เพื่อช่วยให้งาน

ออกแบบน่าดูยิง่ข้ึน เช่น ถา้ในส่วนใหญ่ของภาพเลือกใชสี้วรรณะร้อน อาจใชสี้ตรงขา้มท่ีอยูใ่นวรรณะ

เยน็มาทาํใหเ้ป็นสีอ่อนซ่ึงมีความสวา่งสีสูงข้ึนมาเติมในบริเวณส่วนนอ้ยบางส่วน ไม่เกิน 10 เปอร์เซ็นต์

ของงานออกแบบ กอ็าจจะทาํใหง้านนั้นน่าสนใจมากข้ึน 
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การใช้สีแตกต่าง 

 

 

 

ภาพที ่2.8   ภาพตวัอยา่งการใชสี้แต่แตกต่างกนั 

 

การใชสี้แตกต่างเป็นการใชสี้สันต่างกนัเพ่ือให้ตดักนั ทาํให้งานออกแบบน่าสนใจ ต่ืนเตน้ 

ความแรงของการตดักนัจะข้ึนกบัความแตกต่างของสีท่ีเลือกใช่ การทาํใหสี้แตกต่าง สามารถทาํไดห้ลาย

วิธีดงัน้ี 

การใช้สีคู่ตรงข้าม (complementary contrast) สีคู่ตรงขา้มเป็นสีท่ีอยูต่รงขา้มกนัในวงล่อสี 

เช่น สีเขียวเป็นสีคู่ตรงขา้มกบัสีแดง สีท่ีตรงขา้มกนัมาอยูด่ว้ยกนัจะให้ความรู้สึกต่ืนเตน้เร้าใจ สีคู่ตรง

ขา้มท่ีเป็นสีปฐมภูมิกบัสีทุติยภูมิจะตดักนัรุนแรงกว่าสีคู่ตรงขา้มท่ีเป็นสีตติยภูมิ เช่น สีแดงกบัสีเขียวจะ

ตดักนัรุนแรงกวา่สีสม้แดงกบัสีเขียวนํ้าเงิน สาํหรับสีท่ีอยูใ่น 

ทิศทางตรงกนัขา้มในวงลอ้สี มี 6 คู่ ไดแ้ก่ 

• เหลืองตรงกนัขา้มกบัสีม่วง 

• สีแดงตรงกนัขา้มกบัสีเขียว 

• สีนํ้ าเงินตรงกนัขา้มกบัสีสม้ 

• สีเขียวเหลืองตรงกนัขา้มกบัสีม่วงแดง 

• สีสม้เหลืองตรงกนัขา้มกบัสีม่วงนํ้าเงิน 

• สีสม้แดงตรงกนัขา้มกบัสีเขียวนํ้าเงิน 
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ตรงกนัขา้ม หรือ “สีคู่ปฏิปักษ”์ น้ีจะมีความขดัแยง้กนัอยา่งรุนแรง ถา้นาํมาใชเ้ขา้ดว้ยกนั ผูดู้จะ

เกิดความรู้สึกขดัแยง้และไม่น่าสนใจ ผูอ้อกแบบจึงควรหลีกเล่ียงการนาํสีตรงกนัขา้มมาใชด้ว้ยกนัใน

ลกัษณะตรง ๆ ตวัอยา่งเช่น ไม่ควรใส่เส้ือสีแดง และนุ่งกระโปรงสีเขียว เป็นตน้ แต่ในทางตรงขา้มถา้

ผูอ้อกแบบนาํสีตรงกนัขา้มมาใชด้ว้ยกนัอยา่งมีระบบและหลกัการแลว้ การใชสี้ตรงกนัขา้มนั้นกลบัจะ

ทาํให้งานออกแบบมีคุณค่า และน่าสนใจยิ่งกว่าการใชคู่้ประกอบอ่ืนๆ เพราะการใชสี้แตกต่างนั้นตอ้ง

คาํนึกถึงการใชสี้ตดักนัท่ีกลมกลืน (harmony of contrast) ในสายตาผูดู้ดว้ย สีคู่ตรงขา้มท่ีมีความอ่ิมตวั

สูงมาอยูด่ว้ยกนัอาจทาํใหดู้ขดัแยง้กนัเกินไป เพราะแต่ละสีจะแยง้ความสนใจไปจนผูดู้ไม่เห็นจุดเด่นท่ี

นกัออกแบบตอ้งการส่ือ ดงันั้น การใชสี้ท่ีตดักนัแลว้ทาํใหดู้กลมกลืนไดน้ั้นมีหลายวิธีดงัน้ี 

- การใชสี้ท่ีมีความอ่ิมตวัสีเท่ากนั จะใชใ้นปริมาณพ้ืนท่ีต่างกนั โดยเลือกสีใดสีหน่ึงเป็นสีเด่น 

กใ็ชสี้นั้นในพื้นท่ีท่ีนอ้ยกวา่ดว้ยอีกสีหน่ึง 

- การลดความอ่ิมตวัสีของสีใดสีหน่ึงท่ีไม่ตอ้งการใหเ้ด่นลง 

- การลดความอ่ิมตวัสีของทั้งสองสีลงเพื่อลดความแรงของการตดักนัของสี 

- การใชสี้ทั้งสองสีในระดบันํ้าหนกัสีต่างๆ เพื่อลดความแรงของการตดักนัของสีแท ้

- การใชสี้ขาวและหรือสีดาํช่วยแทรกระหว่างสีคู่ตรงขา้มจะช่วยลดความแตกต่างระหว่างสอง

สีได ้

- การใช้สีตรงกันขา้มในปริมาณท่ีสีขา้งหน่ึงชนะสีอีกขา้งหน่ึงในอตัรา 80% ต่อ 20% 

ตวัอยา่งเช่น ใชสี้นํ้ าเงินในพื้นท่ีสวนใหญ่ และใชสี้สม้ในพื้นท่ีส่วนนอ้ยบริเวณจุดท่ีใหค้วามสนใจ 

- การลดความสดใสของสี การลดความสดใสหรือการฆ่าสี (color brake) เป็นการทาํใหสี้แท้

หม่นหมองลง โดยการผสมสีตรงกนัขา้มลงไปในสีแท ้ตวัอย่างเช่น ตอ้งการลดความสดใสของสีแดง

จะตอ้งนาํสีเขียวท่ีอยูต่รงกนัขา้มผสมลงในสีแดงเลก็นอ้ยจะทาํให้สีแดงนั้นหม่นลง สีตรงกนัขา้มท่ีลด

ความสดใสลงนั้นสามารถนาํมาใชเ้ขา้ดว้ยกนัโดยไม่เกิดความรู้สึกขดัแยง้ นอกจากน้ีการลดความสดใส

ของสียิง่นาํไปใชแ้สดงถึงสีส่วนท่ีเป็นเงาของวตัถุและวตัถุท่ีอยูร่ะยะไกลได ้

- การใชสี้ขาวผสมลงในสีแท ้การผสมสีขาวหรือการทาํสีทินตน์ั้นนบัเป็นการลดความเขม้หรือ

ความสดใสของสีแทล้ง สีตรงขา้มท่ีผสมดว้ยสีขาวจึงสามารถนาํมาใชเ้ขา้ดว้ยกนั โดยไม่เกิดความรู้สึก

ขดัแยง้ 

- การใชสี้ดาํผสมลงในพื้นท่ี การผสมสีดาํหรือการทาํสีเฉดนั้น เป็นการลดความสดใสของสีแท้

ให้หม่นหมองลง สีตรงกันขา้มท่ีผสมด้วยสีดาํจึงสามารถนํามาใช้เขา้ด้วยกันโดยไม่เกิดความรู้สึก

ขดัแยง้ได ้
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- การใชสี้ขาวตดัเสน้ระหวา่งสีตรงกนัขา้ม สีขาวซ่ึงอยูร่ะหว่างรอยต่อของสีตรงกนัขา้มจะช่วย

ลดความสดใสของสีแทล้ง ดังนั้นการใช้สีตรงกันขา้มท่ีตดัด้วยเส้นสีขาวจึงอยู่ด้วยกันโดยไม่เกิด

ความรู้สึกขดัแยง้ 

- การใช้สีดําตัดเส้นระหว่างสีตรงกันขา้ม สีดาํจะมีผลในการลดความสดใสของสีแท้ได้

เช่นเดียวกบัสีขาว ทาํใหไ้ม่เกิดความรู้สึกท่ีขดัแยง้ต่อผูดู้ 

- การใชสี้ตรงกนัขา้มโดยการปรับค่าระยะของสี สีแทซ่ึ้งผา่นการปรับระยะค่าของสีแลว้ จะถูก

ลดความสดใสของสีลงตามลาํดบั จนทาํใหสี้ตรงกนัขา้มสามารถอยูด่ว้ยกนัไดโ้ดยไม่ตอ้งขดัแยง้ 

- หลกัเกณฑก์ารใชสี้ตดักนัน้ีเป็นหลกัการเบ้ืองตน้ท่ีจะนาํไปใชเ้ท่านั้นจะเคร่งครัดนกัคงจะไม่ได ้

ผูใ้ชจ้ะตอ้งรู้จกัพลิกแพลงประยกุตเ์อาเองตามความเหมาะสมสวยงามของตนและงานท่ีผลิต 

การใช้สีใกล้เคียงสีคู่ตรงข้าม (near or split complementary contrast) ถา้การใชสี้ตรงขา้ม

เพื่อใหเ้กิดความแตกต่างนั้นจะใหค้วามรู้สึกท่ีขดัแยง้กนัเกินไป อาจเล่ียงมาใชสี้ท่ีอยูใ่กลเ้คียงกบัสีคู่ตรง

ขา้มซ่ึงอาจจะใหผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจข้ึน เช่นสีม่วงเป็นสีคู่ตรงขา้มแทก้บัสีเหลือง อาจจะเลือกใชสี้นํ้ าเงิน

ม่วงหรือแดงมาใชคู้่กบัสีเหลืองเพื่อใหดู้แตกต่างกนัแทนสีม่วงได ้

การใช้ความสว่างสีต่างกนั (value contrast) สีท่ีมีความสวา่งสีท่ีใกลเ้คียงกนัมาอยูใ่กลก้นั จะทาํ

ให้มองดูแลว้รวมตวักนัในการรับรู้สีเป็นกลุ่มเดียวกนั แต่ถา้เป็นสีท่ีมีความสว่างสีต่างกนัมาอยูใ่กล ้สี

ของภาพท่ีมองเห็นจะผดิเพี้ยนไปจากความเป็นจริง ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัอิทธิพลของความสวา่งสีท่ีอยูข่า้งเคียง 

การใช้สีที่มีวรรณะต่างกัน (tone contrast) เป็นการใชสี้ทั้งสองวรรณะเขา้ดว้ยกนัในภาพ สีท่ี

อยู่ในวรรณะต่างกนั เช่นสีแดง เป็นสีในวรรณะร้อน และสีนํ้ าเงินเป็นสีในวรรณะเยน็ เม่ือนาํมาใช้

ดว้ยกนัจะรู้สึกตดักนั โดยทัว่ไปสีวรรณะร้อนเป็นสีท่ีใหค้วามรู้สึกท่ีต่ืนเตน้ เร้าใจ ใกล ้และหนกั มกัใช้

เป็นส่วนของภาพท่ีตอ้งการเนน้ ขณะท่ีสีวรรณะเยน็เป็นสีให้ความรู้สึกท่ีผอ่นคลาย สงบ ไกล และเบา 

มกัจะใชเ้ป็นส่วนของพื้นหลงั 

การใชสี้วรรณะเดียวในภาพแมว้่าจะทาํให้เกิดเอกภาพและความกลมกลืน แต่เม่ือดูภาพนั้นไป

นานๆ จะทาํใหรู้้สึกน่าเบ่ือหน่าย ดงันั้นการสร้างความน่าสนใจใหเ้กิดข้ึนในภาพผูอ้อกแบบจึงควรใชสี้

ต่างวรรณะเขา้ดว้ยกนั แต่ก็ไม่ควรใชสี้ทั้งสองวรรณะในปริมาณท่ีเท่าๆ กนั ควรกาํหนดให้สีวรรณะ

หน่ึงมากกวา่ในอตัรา 80% ต่อ 20%  

การใช้สีแบบแตกต่างแบบไซมัลเทเนียส (simultaneous contrast) สีแตกต่างแบบไซมลัเทเนียส

เกิดข้ึนจากการนาํสีท่ีแตกต่างกนัมาอยูใ่กลก้นั สีท่ีมองเห็นจะผิดเพ้ียนจากท่ีเป็นจริงดว้ยอิทธิพลของสี

ซ่ึงอยูข่า้งเคียง ทั้งน้ีเพราะเม่ือตามองสีใดสีหน่ึงจะกระตุน้ให้มองเห็นสีคู่ตรงขา้มของสีนั้นดว้ย จึงมีผล
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ใหสี้นั้นไปรวมกบัสีขา้งเคียงท่ีมองเห็น เช่นเม่ือวางสีเทากลางสีแดง จะเห็นสีเทาท่ีอยูต่รงกลางเพี้ยนไป

ทางสีเขียว และเม่ือวางสีเทากลางสีเขียวจะเห็นสีเทาท่ีอยูต่รงกลางนั้นเพียนไปทางสีแดง 

ถา้สีใดสีหน่ึงถูกแวดลอ้มดว้ยสีท่ีตรงกนัขา้มกนัจะดูมีความอ่ิมตวัสีสูงกว่าสีท่ีถูกแวดลอ้มดว้ย

สีท่ีใกลเ้คียงกนั เช่นสีแดงซ่ึงถูกแวดลอ้มดว้ยสีเขียว จะดูสดใสกว่าสีแดงท่ีถูกแวดลอ้มดว้ยสีม่วงแดง 

และสีใดสีหน่ึงจะมองเห็นเป็นสีท่ีเพียนไปทางสีคู่ตรงกนัขา้มของสีนั้น เช่นสีเขียวซ่ึงถูกแวดลอ้มดว้ยสี

เหลืองจะมองเห็นเป็นสีเขียวนํ้ าเงิน แต่ถา้สีเขียวนั้นถูกแวดลอ้มดว้ยสีนํ้ าเงินจะมองเห็นเป็นสีเขียว

เหลือง นอกจากน้ีความแตกต่างแบบไซมลัเทเนียสยงัทาํให้มองเห็น ความสว่างสีเปล่ียนไปดว้ย เช่นสี

ส้มซ่ึงถูกแวดลอ้มดว้ยสีเขียวท่ีมีความสว่างสีตาจะมองเห็นสีส้มสว่างกว่าสีส้มซ่ึงถูกแวดลอ้มดว้ยสี

เหลืองท่ีมีความสวา่งสีสูง 

จะเห็นไดว้่าความแตกต่างแบบไซมลัเทเนียสน้ีเป็นความแตกต่างของสีท่ีถูกเปรียบเทียบกบัสี

ซ่ึงแวดลอ้ม โดยมิเชล ยจีูน เซฟเริล นกัเคมีชาวฝรังเศลเป็นผูค้นพบคนแรกซ่ึงเขาคน้พบเม่ือนาํผา้ท่ียอ้ม

ดว้ยสารสีเดียวกนัไปวางใกลก้ลุ่มผา้สีต่างกนัจะมองเห็นสีต่างกนั เขาจึงศึกษาปรากฏการณ์น้ีต่อไปจน

สามารถสรุปเป็น “กฎของเซฟเริล” เก่ียวกบัความแตกต่างแบบไซมลัเทเนียสท่ีสามารถนาํมาใชใ้นการ

ออกแบบได ้ดงัน้ี 

• สีต่าง ๆ ท่ีมองเห็นจะข้ึนกบัอิทธิพลของสีอ่ืนซ่ึงอยูข่า้งเคียง 

• สีท่ีมีความสวา่งสีสูงหรือสีอ่อนจะดูเด่นเม่ืออยูก่บัสีดาํ 

• สีท่ีมีความสวา่งสีตํ่าหรือสีคลํ้าจะดูเด่นเม่ืออยูก่บัสีขาว 

• สีคลํ้ าบนพื้นหลงัสีอ่อนจะยิ่งดูมีสีคลํ้ ากว่าหรือมีความสว่างสีตํ่ากว่าสีคลํ้ าบนพื้นหลงัสีคลํ้า

ดว้ยกนั 

• สีอ่อนบนพื้นหลงัสีคลํ้าจะยงิดูมีสีอ่อนกวา่หรือความสวา่งสีสูงกวา่บนพื้นหลงัสีอ่อนดว้ยกนั 

• สีท่ีมองเห็นจะไดรั้บอิทธิพลจากสีท่ีอยูข่า้งเคียง โดยจะมองเห็นสีเพ้ียนไปทางสีคู่ตรงขา้มของ

สีท่ีอยูข่า้งเคียงนั้น 

• สีคู่ตรงขา้มท่ีมาวางขา้งกนั จะมองเห็นแต่ละสีมีความอ่ิมตวัสีสูงกวา่สีนั้นวางอยูโ่ดดๆ แยกกนั 

• สีคลํ้าทีวางบนพื้นหลงัสีคลํ้าซ่ึงไม่มีสีคู่ตรงขา้มกนั จะดูอ่อนกว่าสีคลํ้าท่ีวางบนพ้ืนหลงัสีคลํ้า

ซ่ึงเป็นสีคู่ตรงขา้มกนั 

• สีอ่อนท่ีวางบนพื้นหลงัสีอ่อนซ่ึงไม่ใช่สีคู่ตรงขา้มกนั จะดูอ่อนกว่าสีอ่อนท่ีวางบนพื้นหลงัสี

อ่อนกวา่ซ่ึงเป็นสีคู่ตรงขา้มกนั 
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• เม่ือใชสี้สดใสหรือสีท่ีมีความอ่ิมตวัสีสูงกบัสีหม่นท่ีมีความอ่ิมตวัสีตํ่า คู่สีซ่ึงให้ความแตกต่าง

กนัมากสุดคือ คู่สีซ่ึงเป็นคู่ตรงขา้มกนั 

• สีอ่อนบนพื้นหลงัสีอ่อนท่ีไม่ใช่สีคู่ตรงขา้มกนัจะดูเขม้ข้ึน เม่ือมีแถบสีเสน้สีดาํหรือสีคู่ตรงขา้ม

ลอ้มรอบ 

• สีคลํ้ าบนพื้นหลงัสีคลํ้าท่ีไม่ใช่สีคู่ตรงขา้มกนัจะดูสดใสข้ึน เม่ือมีแถบเส้นสีขาวหรือสีอ่อน

ลอ้มรอบ 

 

การใช้สีสมดุล 

การใชสี้ให้เกิดความสมดุลในสายตา อาจทาํไดอ้ย่างง่าย ๆ โดยการแบ่งพื้นท่ีเป็น 2 ส่วน คือ 

ซ้าย-ขวา หรือบน-ล่าง เม่ือใช้สีใดในดา้นหน่ึงก็ให้ใช้สีนั้นในอีกดา้นตรงขา้มกนัดว้ย การใชสี้ท่ีให้

มองดูแลว้สมดุลยงัมีหลายวิธีดงัน้ี 

การใช้สีสามเส้า (triad balance) สีสามเส้า หมายถึง สี 3 สีซ่ึงอยูใ่นวงลอ้สีโดยมีตาํแหน่งห่าง

กนัเท่าๆ กนั ในการออกแบบวิธีน้ีตอ้งใชสี้ 3 สีอยูด่ว้ยกนั สีสามเส้าในวงลอ้สีจะใหก้ลุ่มสีท่ีสมดุลท่ีสุด 

เช่นกลุ่มสีแดง สีนํ้ าเงิน และสีเหลือง หรือกลุ่มสีส้มแดง สีเหลืองเขียวและสีม่วงนํ้ าเงิน สีแต่ละสีใน

กลุ่มจะมีความเด่นเท่าๆ กนัจึงทาํใหดู้แลว้สมดุล อยา่งไรก็ตามควรเลือกใหสี้ใดสีหน่ึงเป็นสีโดดเด่นซ่ึง

ตอ้งการเนน้และลดความแรงของอีกสองสี ดว้ยการลดความอ่ิมตวัสีหรือความสวา่งสีลง 

การใช้ปริมาณพื้นที่สมดุลกบัความสว่างสี (quantitation balance) ในการใชสี้ตั้งแต่ 2 สีข้ึนไป 

สัดส่วนปริมาณพื้นท่ีของสีท่ีใชก้บัความสว่างสีของสีนั้นจะมีผลต่อความสมดุลในการมองเห็น คือ สีท่ี

มีความสวา่งสูงกวา่จะตอ้งมีปริมาณพื้นท่ีนอ้ยกวา่สีท่ีมีความสวา่งตํ่ากวา่ เพื่อใหดู้วา่มีพื้นท่ีสมดุล เช่นสี

เหลืองมีความสว่างสีสูงกว่าสีนํ้ าเงินประมาณ 3 เท่า เม่ือนาํสองสีน้ีมาใชใ้ห้เกิดสมดุลแลว้ ควรใชพ้ื้นท่ี

ของสีเหลืองใหน้อ้ยกว่าสีนํ้ าเงินประมาณ 3 เท่า สาํหรับสีแดงกบัสีเขียว เป็นสีท่ีใหค้วามสว่างประมาณ

เท่าๆ กนั เม่ือนาํสองสีมาใชใ้หเ้กิดสมดุล พื้นท่ีของสีแดงกค็วรจะประมาณเท่าๆ กบัของสีเขียว 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ 

 

2.2.1 Adobe Photoshop CS6 

 

 

 

ภาพที ่2.9   Iconของ Adobe Photoshop CS6 

 

 โปรแกรม Photo shop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้สําหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟิก ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีก

ทั้ งยงัสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงกําลังเป็นท่ีนิยมสูงมากในขณะน้ี เรา

สามารถใชโ้ปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กบัภาพ และตวัหนังสือ 

การทาํภาพขาวดาํ การทาํภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนาํภาพมารวมกนั การ Retouch ตกแต่งภาพต่างๆ 

 2.2.1.1 ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop 

- ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 

- ตดัต่อภาพบางส่วน หรือท่ีเรียกวา่ Crop ภาพ 

- เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้

- สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพได้

อยา่งอิสระ 

- มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 

- การทาํ Cloning ภาพ หรือการทาํภาพซํ้าในรูปภาพเดียวกนั 

- เพิ่มเติมขอ้ความ ใส่ Effect ของขอ้ความได ้
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- Brush หรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสร้างภาพไดแ้ละ

อ่ืนๆ อีกมากมาย 

 

 

 

ภาพที ่2.10   หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

2.2.1.2 ส่วนสาํคญัของโปรแกรม เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar 

ประกอบดว้ย 

 Fileหมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัไฟลรู์ปภาพ เช่น สร้างไฟลใ์หม่, เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล,์ 

นาํเขา้ไฟล,์ ส่งออกไฟล ์และอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัไฟล ์

 Edit หมายถึง รวมคาํสัง่ท่ีใชส้าํหรับแกไ้ขภาพ และปรับแต่งการทาํงานของโปรแกรมเบ้ืองตน้ 

เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกคาํสัง่, แกไ้ขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 

 Image หมายถึง รวมคาํสัง่ท่ีใชป้รับแต่งภาพ เช่น สี, แสง, ขนาดของภาพ (image size), ขนาด

ของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 

 Layer หมายถึง รวมคาํสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และการ

จดัการกบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 

 Select รวม คาํสั่งเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อนาํไปใชง้าน

ร่วมกบัคาํสัง่อ่ืน ๆ เช่น เลือกเพื่อเปล่ียนสี, ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบัรูปภาพ 

Filter เป็นคาํสัง่การเล่น Effects ต่างๆสาํหรับรูปภาพและวตัถุ 

 View เป็นคาํสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพและย่อ

ภาพใหดู้เลก็ 
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Window เป็นส่วนคาํสัง่ในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆท่ีจาํเป็นในการใชส้ร้าง Effects ต่างๆ 

Help เป็นคาํสั่งเพื่อแนะนาํเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของโปรแกรมอยูใ่น

นั้น 

 

 

 
ภาพที ่2.11   Tool Panel 

 

2.2.1.3 เคร่ืองมือพื้นฐานของโปรแกรม 

 Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการ

วาด ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ีคลา้ย 

ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกใหรู้้ว่า

ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 
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2.2.1.4. เมนูของพื้นท่ีทาํงาน Panel menu 

 Panel (พาเนล) เป็นวินโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือคาํสั่งควบคุมการทาํงานต่างๆของ

โปรแกรมใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจาํนวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้าํหรับเลือกสี, พาเนล 

Layers ใชส้าํหรับจดัการกบัเลเยอร์และพาเนล Infoใชแ้สดงค่าสีตรงตาํแหน่งท่ีช้ีเมาส์ รวมถึงขนาด/

ตาํแหน่งของพื้นท่ีท่ีเลือกไว ้

 พื้นท่ีทาํงาน Stage หรือ Panelเป็นพื้นท่ีวา่งสาํหรับแสดงงานท่ีกาํลงัทาํอยู ่ 

 เคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools panel หรือ Tools box 

 Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการ

วาด ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจาํนวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีทาํหนา้ท่ีคลา้ย 

ๆ กนัไวใ้นปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกใหรู้้ว่า

ในปุ่มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

 ส่ิงท่ีควบคุมเคร่ืองมือท่ีใชง้าน Tools control menu หรือ Option bar 

      Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนท่ีใชป้รับแต่งค่าการทาํงานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดย

รายละเอียดในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือเรา

เลือกเคร่ืองมือ Brush (พู่กนั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใชใ้นการกาํหนดขนาด และลกัษณะ

หวัแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 
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2.2.2 Adobe After Effect CS6 

 

 

ภาพที ่2.12   Icon ของ Adobe After Effects CS6 

 

 After Effects เป็นโปรแกรมสาํหรับตดัต่องาน video แต่ท่ีจริงแลว้ After Effects เป็นโปรแกรม

สําหรับยกระดบังาน video ให้สวยงามอลงัการยิ่งข้ึนหลายเท่าตวัดว้ยการสร้าง Effects หลากหลาย

รูปแบบ หรือสร้างภาพกราฟิกเคล่ือนไหว (Motion Graphic) รวมทั้งเทคนิคพิเศษต่างๆ สําหรับ

งาน Video ตามแต่จินตนาการของผูใ้ชง้าน 

 

 
 

ภาพที ่2.13   หนา้ต่างโปรแกรมAdobe After Effects 
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2.2.2.1 ส่วนสาํคญัของโปรแกรม 

A. Menu Bar คือ ชุดคาํสัง่ควบคุมการทาํงานทุกรูปแบบของโปรแกรม รวมทั้งคาํสั่งจดัการไฟลช้ิ์นงาน     

ขั้นพื้นฐานทัว่ไป เช่น เปิด, ปิด, บนัทึกไฟล,์ เรียกดูไฟล ์เป็นตน้ 

B. Tools กล่องเคร่ืองมือสาํหรับควบคุมแกไ้ขตวัช้ินงานตามตอ้งการ เช่น เคล่ือนยา้ยช้ินงาน, การหมุน

ช้ินงาน, การตกแต่งRetouchภาพ Video เป็นตน้ 

C. Project พื้นท่ีสาํหรับจดัเก็บไฟลช้ิ์นงานหรือไฟลต์น้ฉบบัทุกชนิด ทั้งภาพถ่าย, ภาพกราฟิก, ภาพ

Video และเสียง ก่อนท่ีจะนาํเอาไปตกแต่งแกไ้ขใชง้าน 

D. Composition หนา้จอสาํหรับแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานท่ีไดท้าํลง โดยสามารถตกแต่งแกไ้ขช้ินงาน

ผา่นทางหนา้จอไดด้ว้ยเช่นกนั 

E. Timeline พื้นฐานท่ีทาํงานหลกัหรับคดัแปลกแก้ไขช้ินงานในแต่ละช่วงเวลาต่างๆ ตามตอ้งการ 

นอกจากน้ียงัใชแ้สดงช่วงเวลาท่ีช้ินงานแสดงผลลพัธ์อยูผ่า่นทางหนา้ต่าง Composition อีกดว้ย 

F. Into พื้นท่ีแสดงขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกบัตวัช้ินงานท่ีแสดงผลลพัธ์อยู ่เช่น ค่าสี, ตาํแหน่งของช้ินงานใน

แกน X    แกน Y เป็นตน้ 

G. Preview ใชค้วบคุมการแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานในหนา้ต่าง Composition โดยทาํหนา้ท่ีเหมือนกบั

รีโมทคอนโทรลของเคร่ืองเล่น DVD 

H. Effects & Presets คลงัแสงท่ีเก็บรวบรวมชุดคาํสั่งเอฟเฟ็กตต่์างๆ สาํหรับตกแต่งช้ินงานใหส้วยงาม 

อลงัการหลากหลายรูปแบบ 

 

 
 

ภาพที ่2.14   Tool Panel 
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2.2.2.2 เคร่ืองมือพื้นฐานของโปรแกรม 

A. Selection Tool ใช้คลิกเลือกช้ินงานท่ีต้องการทาํงานด้วย ทั้ งยงัใช้แดรกเมาส์เคล่ือนยา้ย

ตาํแหน่ง และยอ่ขยายขนาดของช้ินงานดว้ยการแดรกเมาส์ตรงส่วนมุมของช้ินงาน 

B. Hand Tool ก ร ณี ท่ี  Zoom ดู ร า ย ล ะ เ อี ย ด ช้ิ น ง า น ใ น ร ะ ย ะ ใ ก ล้ ม า ก ๆ  จ น

หน้าต่าง Composition   ไม่สามารถแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานไดห้มดทุกส่วน จึงจาํเป็นตอ้ง

ใช ้Hand Tool เล่ือนดูส่วนต่างๆ ของช้ินงานทีละส่วนแทน 

C. Zoom Tool ใชข้ยายขนาดการแสดงผลลพัธ์ของช้ินงานบนหนา้ต่าง Composition ในระยะใกล-้

ไกลตามตอ้งการ 

D. Rotation Tool ใชแ้ดรกเมาส์หมุนตวัช้ินงานในทิศทางองศาท่ีตอ้งการ 

E. Unified Camera Tool ใช้ควบคุมมุมกลอ้งเพื่อเปล่ียนมุมมองช้ินงานจาก 2 มิติแบนราบให้

กลายเป็น 3 มิติ 

F. Behind Pan Tool ใช้ย ้ายตําแหน่งจุดศูนย์กลางของช้ินงาน  (Anchor Point)  และเ ม่ือจุด

ศูนยก์ลางถูกยา้ยการเคล่ือนไหวกจ็ะเปล่ียนตามไปดว้ย 

G. Rectangle Tool ใชส้ร้างรูปทรงเลขาคณิตต่างๆ ลงไปบนช้ินงาน เช่น ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือรูป

ดาว 

H. Pen Tool เคร่ืองมือวาดเส้น Path หรือวตัถุในรูปทรงต่างๆ อย่างอิสระตามตอ้งการ และยงั

สามารถแกไ้ขรูปทรงเพิ่มเติมไดด้ว้ย 

I. Horizontal Type Tool ใชพ้ิมพส์ร้างตวัอกัษร หรือขอ้ความต่างๆ ประกอบลงไปบนงาน Video 

J. Brush Tool หัวแปรงสาํหรับระบายสีลงไปบนตวัช้ินงาน โดยส่วนใหญ่ใชร้ะบายตกแต่ง หรือ

ปกปิดบงัทบัส่วนท่ีไม่ตอ้งการใหเ้ห็น 

K. Clone Stamp Tool เคร่ืองมือ Retouch ใชส้าํหรับ Clone หรือคดัลอกพ้ืนผิว หรือช้ินงานส่วนท่ี

ตอ้งการ แลว้นาํมาระบายแปะทบัลงไปอยา่งแนบเนียนในอีกพื้นท่ีหน่ึง 

L. Erase Tool ทาํหนา้ท่ีเป็นยางลบใชล้บส่วนของช้ินงานส่วนเกินท่ีไม่ตอ้งการออกไป 

M. Root Brush Tool ใชส้ําหรับระบายเลือกส่วนของช้ินงานท่ีตอ้งการ และลบฉากหลงัโดยรอบ

ออกใหก้ลายเป็นฉากหลงัแบบโปร่งใส 
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2.2.3 Wacom Bamboo 

 

 

 

ภาพที ่2.15   เมาส์ปากกาและแผน่รองเขียน 

 

 Wacom Bamboo รุ่น wacom bamboo*comic pen & touch เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ชนิดหน่ึง

สาํหรับ Input โดยมีช่ือเรียกใหเ้ขา้ใจตรงกนัว่าเมาส์ปากกา ซ่ึงมีการทาํงานคลา้ยกบัเมาส์แพททชัสกรีน

โดยมีส่วนประกอบสองส่วนคือตวัแผ่นรองเขียนและตวัเมาส์ปากกาท่ีใชส้าํหรับเขียน เพื่อสะดวกใน

การทาํงานกราฟิกจาํพวกวาดเส้นและการลงสีดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่แลว้มกัจะใชก้บั

งานวาดภาพหรืองานกราฟิกภาพประกอบจาํพวก CG painting การติดสกรีนโทนโดยคอมพิวเตอร์เป็น

ตน้ ส่วนตวัผลิตภณัฑน์ั้นมีใหเ้ลือกมากมายหลายรุ่นและรองรับการใชง้านท่ีหลากหลาย 
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2.2.4 สแกนเนอร์ 

 

 

 

ภาพที ่2.16   สแกนเนอร์ 

 

 สแกนเนอร์ อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์สาํหรับ Input ขอ้มูลรูปภาพสาํหรับการใชง้านใชเ้พื่อนสแกน

รูปภาพให้เป็นไฟล์ขอ้มูล ซ่ึงเป็นภาพร่างหรือลายเส้น เพื่อนาํไปทาํงานต่อยอดให้ไดช้ิ้นงานท่ีเสร็จ

สมบูรณ์และตรงกบัความตอ้งการท่ีสุด 
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บทที ่3 

แผนการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1 แผนการปฏิบัตงิาน 

ตารางที ่3.1   แผนการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

 -เรียนรู้การใช ้ Adobe Photoshop สาํหรับการลงสกรีนโทน

ตน้ฉบบัมงังะ 

                

 -เขา้ใจถึงอารมณ์ของภาพสกรีนต่างๆ                  

 -การอ่านสตอร่ีบอร์ด และ ทาํความเขา้ใจส่วนเน้ือเร่ืองและ 

ส่ิงท่ีนกัเขียนตอ้งการจะส่ือ เพ่ือใชส้กรีนดึงอารมณ์ของภาพ

ใหผู้อ้่านไดเ้ขา้ใจไดง่้ายท่ีสุด 

                

 -วิธีการเลือกใช้สกรีนโทนแบบต่างๆตามความเหมาะสม

สวยงามเพ่ือใหต้น้ฉบบัเสร็จสมบูรณ์ 

                

 -การใส่ตวัอกัษรเสียงเอฟเฟกต ์ การใส่ช่องความคิด 

และบอลลูนคาํพดู 

                

 -ออกแบบส่ือมลัติมีเดีย เพ่ือการโฆษณา                 

 -ออกแบบสินคา้พรีเมียม                 

 -คิดกิจกรรมเพจเฟสบุ๊คแบบ Viral Marketing                  

 -จดัทาํโปรเจคอนิเมชัน่ 2D /คิดพลอ็ตเร่ือง/ เขียนสตอร่ีบอร์ด 

/ทาํกราฟิกภาพ /อนิเมท 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 Project ท่ีทาํน้ีผลิตออกมาเป็นส่ือโฆษณาท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อเพิ่มยอดขายหนังสือของ

สาํนกัพิมพพ์นิูกา้ซ่ึงส่ือ Animation จดัทาํข้ึนโดยใชจุ้ดเด่นของตวัละครต่างๆในหนงัสือของสาํนกัพิมพ์

พูนิกา้ดงันั้นจึงมีกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มลูกคา้ท่ีรู้จกัตวัละครในหนงัสือของ พูนิกา้อยู่เดิมให้รู้จกัตวั

ละครอ่ืนๆเพิ่มข้ึนและเกิดความตอ้งการท่ีจะซ้ือหนงัสือเล่มอ่ืนๆของสาํนกัพิมพ ์ดงันั้นกลุ่มตวัอยา่งจะ

เป็นกลุ่มของผูอ่้านอายรุะหวา่ง 12 ปีถึงวยัเรียนมหาวิทยาลยั 

 

3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 

 โครงงานน้ีเป็นการผลิตส่ือAnimation 2D ดงันั้นเน้ือหาในส่วนน้ีจะเป็นการอธิบายเก่ียวกบั

ขั้นตอนวิธีการสร้างช้ินงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนกระทั้งเสร็จส้ิน 

 

 

 

ภาพที ่3.1   ภาพแสดงขั้นตอนการทาํงานพอสงัเขป 

1.พลอ็ต

เร่ือง 

2.เขียน

สตอร่ี

บอร์ด 

4.ร่างภาพ

และทาํ

กราฟิก

ทั้งหมด 

5.ทาํ 

อนิเมชนั 

6.ตดัต่อ

วีดีโอ 

3.รวบรวม

ขอ้มูล 
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3.2.2.1 การวางพลอ็ตเร่ือง 

ความหมายและวิธีการเขียนพลอ็ตเร่ือง การเขียนพลอ็ตเร่ืองเป็นการเรียบเรียงความคิดและหา

จุดดึงดูดของงานเพื่อให้ตรงกับเป้าหมายของงาน ซ่ึงในส่วนของขั้นตอนการวางพล็อตเร่ืองนั้นมี

ความสาํคญัอยา่งยิง่ เพื่อกาํหนดขอบเขตของงานท่ีจะทาํและเพ่ือไม่ใหผ้ลงานท่ีจะออกมาในขั้นสุดทา้ย

ผดิแปลกไปจากตอนแรกท่ีวางแผนไวซ่ึ้งในส่วนของเร่ืองราวท่ีนาํมาใชจ้ะตอ้งเขา้ใจไดง่้ายไม่ซบัซอ้น

จนเกินไปเพราะตวัละครแต่ละตวัท่ีเราหยบิยกมาใชน้ั้นมาจากเร่ืองราวท่ีแตกต่างกนั 

 3.2.2.1.1 เน้ือหาและรายละเอียดของงาน 

บราเทอร์และซิสเตอร์จากการ์ตูนเร่ืองโบสถน้ี์ขอสามฮาซ่ึงแนวคิดของเร่ืองน้ีเป็นการนาํเร่ือง

ของห้องสารภาพบาปมาเขียนเป็นการ์ตูนมุกตลก 4 ช่องโดยมีบุคคลท่ีมาสารภาพบาปท่ีมาจากการ์ตูน

เร่ืองอ่ืนอยา่งการินบา้งแต่ส่วนใหญ่กเ็ขียนเป็นออริจินอลของตวัเอง 

การินและลลัทริมาจากเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ซ่ึงแนวคิดของเร่ืองน้ีแตกต่างจากเร่ือง

แรกไปมาก เร่ืองน้ีเป็นการ์ตูนซีเรียสท่ีหยิบยกเร่ืองราวของความเช่ือและไสยศาสตร์มาเขียนและใส่

เสริมความเป็นแฟนตาซีนาํเสนอเน้ือเร่ืองใหน่้าติดตามโดยมีตวัละครท่ีมีความเป็นตวัของตวัเองสูงอยา่ง

การิน จิตเมตรท่ีมีลกัษณะนิสัยและการแสดงแตกต่างจากคนปกติไปค่อนขา้งมากทาํให้เป็นท่ีน่าจดจาํ

แก่เหล่านกัอ่าน 

วตัสันและโฮล์ม จากเร่ือง 1880วตัสัน&โฮล์ม ตุ๊กตากลคู่คนอจัฉริยะ ในเร่ืองน้ีได้หยิบยก

เร่ืองราวของนวนิยายช่ือดงักอ้งโลกอย่าง เชอร์ล็อค โฮลม์ มาดดัแปลงเขียนใหม่ให้เป็นแนวแฟนตาซี

ไซไฟ เป็นเร่ืองราวการไขคดีท่ีมีปริศนามากมายซ่ึงกล่าวอา้งถึงวิทยาการทางการแพทยห์รือการพฒันา

พนัธุกรรมของมนุษยใ์ห้กา้วลํ้ าหรือเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัการทดลองกบัมนุษย ์และส่ิงท่ีแตกต่างจาก 

เชอร์ลอ็ค โฮลม์ ท่ีเป็นตน้แบบหรือเร่ืองราวอ่ืนๆท่ีถูกเขียนข้ึนมานั้นคือ คู่หูของโฮลม์ซ่ึงก็เป็นท่ีรู้จกักนั

ในช่ือ จอร์น H. วตัสัน ในเร่ืองน้ีนั้นเป็นตุ๊กตากลท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อเป็นคู่หูให้กบัยอดนักสืบอย่าง

โฮลม์ และ เป็นตวัเอกในการดาํเนินเร่ือง อคินและแคปเปอร์ จากเร่ืองบริษทัพิทกัษคุ์ณหนู แนวคิดของ

เร่ืองน้ีเป็นแฟนตาซีทั้งหมดโดยท่ีตวัเอกทั้งสองไม่ใช่มนุษยแ์ต่เป็นเผ่าพนัธ์อ่ืนท่ีเรียกกนัว่าอสูรซ่ึงมี
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ตวัตนอยู่ในโลกเบ้ืองหลงัของสังคมมนุษย ์โดยการนาํเสนอเร่ืองราวการรับจา้งเพื่อเป็นบอร์ด้ีการ์ด

ใหแ้ก่มนุษยผ์ูห้ญิงท่ีถูกจอ้งเอาชีวิตโดยอสูรตวัอ่ืนๆ 

 ธีธชั กริช และ ไอริณ จากเร่ือง ชมรมเกรียนผ ีซ่ึงเร่ืองน้ีไดน้าํเร่ืองราวของเด็กหนุ่มบา้นรวยท่ี

ช่ิอว่าธีธชัผูมี้ทุกอยา่งพร้อมพร่ังแต่เขากลบัไม่มีเพียงอยา่งเดียวคือจิตในการส่ือสารหรือสัมผสักบัส่ิงล้ี

ลบัท่ีเรียกว่า ผี ซ่ึงนั่นทาํให้เกิดเป็นเร่ืองราวต่างๆในการไปตามล่าทา้ ผี โดยมีรองประธานชมรมกริช 

ผูศ้รัธาในตวัธีธัชคอยเป็นคนช่วยในเร่ืองต่างๆและไอริณเด็กสาวท่ีมีปมเพราะเห็นผีและวิญญาณมา

ตั้งแต่เด็กๆทาํใหไ้ม่มีเพื่อนซ่ึงอยู่ๆ ก็ตกกระไดพลอยโจรกลายเป็นสมาชิกชมรมเกรียนผตีั้งแต่วนัแรกท่ี

เปิดเทอม  

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้คือจะตอ้งใชต้วัละครเหล่าน้ีมาเขียนลงในเร่ืองเดียวกนัซ่ึงเป็นเร่ืองยาก

มากหากจะใส่เร่ืองราวอะไรท่ีซบัซอ้นเพราะธีมของแต่ละเร่ืองแตกต่างกนัโดยส้ินเชิง ทาํให้เราเลือกท่ี

จะเขียนพลอ็ตนาํเสนอเร่ืองราวใหอ้อกมาในแนวนิทานเด็กซ่ึงเขียนออกมาเป็นการเดินทางออกตามหา

คมัภีร์สีดาํในตาํนานซ่ึงใช้ตวัดาํเนินเร่ืองหลกัเป็น บราเธอร์จากเร่ืองโบสถ์น้ีขอสามฮา เพ่ือให้ออก

เดินทางไปพบกบัตวัละครอ่ืนๆซ่ึงอาศยัอยู่ในป่าโดยหยิบยกความโดดเด่นท่ีเป็นท่ีจดจาํของแต่ละตวั

ละครมาเขียน อย่างแคปเปอร์ท่ีเป็นอสูรนํ้ านั้นในเร่ืองจะมีความชอบคือชอบด่ืนนํ้ าแตงกวาส่วนอคิน

นั้นเป็นอสูรหมาป่าซ่ึงชอบกินเน้ือ เราก็ใช้ส่วนนั้นในการส่ือให้ผูช้มได้รู้ว่าสองคนน้ีคือแคปเปอร์

และอคิน อยา่งการินและลลัทริมานั้น เราเลือกหยิบส่วนท่ีการินชอบในเร่ืองบ่อยๆว่าลลัทริมาเป็นของ

เล่นหรือเคร่ืองมือในการหาความสนุกของตนมาใช ้ส่วนวตัสันกบัโฮลม์นั้นเราหยิบยกประโยคเด่นท่ี

โฮลม์ในเร่ืองนั้นไดพู้ดไวอ้ยา่ง “หากจะฆ่าจะฆ่าฉนัก็ตอ้งฆ่าดว้ยปริศนาเท่านั้นแหละ” ใชเ้ป็นจุดเด่น 

ส่วนธีธชั กริช และไอริณ เราไดห้ยบิส่วนท่ีชอบไปตามล่าทา้ผีมานาํเสนอ ดงันั้น Animation เร่ืองน้ีจึง

ไม่ไดมี้บทสรุปของเร่ืองแน่นอน เพราะเราตอ้งการท่ีจะใหผู้ช้มไดรู้้จกัตวัละครจากเร่ืองต่างๆใหม้ากข้ึน 

ดงันั้นจึงเขียนพลอ็ตออกมาในแนวของพาโรด้ีนิทานเด็กเพ่ือง่ายต่อการดาํเนินเร่ืองและแนะนาํจุดเด่น

ของตวัละครต่างๆนัน่เอง 
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3.2.2.2 การเขียนสตอร่ีบอร์ด 

ความหมายและวิธีการเขียนสตอร่ีบอร์ด การเขียนสตอร่ีบอร์ด เป็นเสมือนการเขียนแผนผงัการ

ดาํเนินเร่ืองและมุมกลอ้งต่างๆรวมถึงลายละเอียดของฉากลงไปเพื่อส่ือสารกบัผูอ้นิเมทใหรู้้ว่าเร่ืองควร

ดาํเนินไปอย่างไรมุมกลอ้งแบบไหนและตวัผูแ้ต่งเร่ืองตอ้งการฉากแบบไหนอารมณ์แบบไหนในฉาก

นั้นๆ ดงันั้นงานในส่วนสตอร่ีบอร์ดจึงมีความจาํเป็นอย่างยิ่งในการทาํงานAnimation ซ่ึงงานสตอร่ี

บอร์ดปกตินั้นจะมีหลายแบบหลายชนิดดว้ยกนั สตอร่ีบอร์ดของหนังสือการ์ตูนกบัสตอร่ีบอร์ดของ 

Animation นั้นมีส่วนแตกต่างกนัชดัเจน ซ่ึงในส่วนสตอร่ีบอร์ดของการ์ตูนนั้นเนน้ท่ีการแบ่งช่องเพื่อ

เล่าเร่ืองถ่ายทอดอารมณ์ต่างๆของตวัละครและส่ิงท่ีสาํคญัท่ีสุดของสตอร่ีบอร์ดหนงัสือการ์ตูนคืออ่าน

เขา้ใจง่ายและอ่านรู้เร่ือง ส่วนสตอร่ีบอร์ดของ Animation จะเนน้ฉากเรียงมาแบบframe by frameเพื่อ

สะดวกต่อการเรียงเหตุการ์ณต่างๆในเร่ืองและมกัจะใชก้ารแบ่งช่องส่ีเหล่ียมผืนผา้แลว้เรียงไปเร่ือยๆ

แตกต่างจากสตอร่ีบอร์ดการ์ตูนท่ีใหค้วามสาํคญัเร่ืองการแบ่งช่องเพื่อเล่าเร่ืองราวและอารมณ์ตวัละคร

เป็นหลกั  ดงันั้นงานในส่วนสตอร่ีบอร์ดจึงมีความสาํคญัอยา่งยิง่ในขั้นตอนการทาํ Animation เพื่อการ

ประสานงานท่ีดีและเพื่อใหผ้ลงานท่ีสร้างออกมานั้นตรงตามพลอ็ตเร่ืองและไม่ออกนอกเหนือเป้าหมาย

ท่ีวางไว ้

 3.2.2.2.1เน้ือหาและรายละเอียดของงาน 

 เพื่อให้เขา้ใจง่ายเราจึงจดัวางตวัละครในแต่ล่ะฉากไม่เกิน 4 ตวั อย่างในช่องแรกเขียนภาพ

โบสถบ์อกบอกสถานท่ีก่อนว่าฉากน้ีเกิดท่ีไหน ถดัมาก็เร่ิมเล่าเร่ืองในช่องท่ี 2  การปรากฏตวัของบรา

เทอร์และซิสเตอร์ และฉากต่อๆมาเกิดอะไรข้ึนบา้ง มีอะไรอยู่ในฉากน้ีบา้ง อย่างบตัรเชิญมีลกัษณะ

แบบไหน เขียนขอ้ความแบบอยา่งไร บราเทอร์ไดรั้บตะกร้าขนมปังและผา้คลุมสีดาํจากซิสเตอร์ในฉาก

ถดัมา และควรเปล่ียนเป็นฉากป่าตรงช่องไหนเพื่อส่ือสารกับผูอ้นิเมทให้เขา้ใจ ว่าในสตอร่ีบอร์ด

ตอ้งการฉากน้ีและตวัละครอยูต่รงจุดไหนเพื่อใหเ้ห็นภาพรวมงานคร่าวๆตามพลอ็ตท่ีกาํหนดไว ้
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3.2.2.3 การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบตวัละครนั้นทาํโดยการใช้ตวัละครซ่ึงมีอยู่แลว้ จึงไม่ตอ้งคิดถึงเร่ืองนิสัยหรือ

ลกัษณะตวัละครมากนกั ส่วนท่ีสาํคญัคือ ตวัละครต่างๆนั้นแสดงความเป็นตวัของมนัเองอย่างชดัเจน 

โดยท่ีผูช้มสามารถรู้ไดใ้นทนัทีท่ีเห็นวา่ตวัละครน้ีเป็นตวัละครจากเร่ืองใด 

3.2.2.3.1 เน้ือหาและรายละเอียดของงาน 

การออกแบบตวัละครนั้นนกัศึกษาตอ้งใชต้วัละครท่ีเป็นตวัเอกในหนงัสือของสํานักพิมพอ์ยู่

แลว้ดงันั้นงานในส่วนน้ีจึงมีเพียงการวาดข้ึนใหม่ในแบบของนกัศึกษาเองเพื่อใชใ้นการทาํงานเท่านั้น 

 3.2.2.3.2 ลงสีภาพตวัละคร 

ส่วนน้ีเป็นการเก็บรายละเอียดและใส่สีให้กับตวัละครท่ีจะนําไปใช้ในการขยบั เน่ืองจาก

จะตอ้งนาํไปทาํการขยบั จึงจาํเป็นจะตอ้งแยกเลเยอร์ส่วนแขนขาและตวั หรือส่วนอ่ืนๆเพ่ือนสะดวกใน

การทาํงานขั้นตอนการอนิเมท 

 

3.2.2.4 การทาํภาพฉากและการทาํวตัถุประกอบฉาก 

ในส่วนน้ีเราจะทาํงานโดยการรวมรวมขอ้มูลอา้งอิงจากอินเตอร์เน็ตเพ่ืองานต่อการทาํงานเรา

จะนาํมาวาดข้ึนมาใหม่ลงสีและ นาํไปสร้างเป็นฉากจดัคอมโพสต่างๆของสีเพ่ือให้ในแต่ละฉากมี

รายละเอียดใหเ้ขา้ใจไดว้า่ตวัละครทาํอะไรท่ีไหนอยา่งไร 

 3.2.2.4.1เน้ือหาและรายละเอียดของงาน 

 ในการทาํงานส่วนน้ีเป็นส่วนท่ีเราไม่ไดเ้ร่ิมจากการร่างภาพก่อนแต่ทาํการหา Reference จาก

อินเทอร์เน็ตจาก www.google.co.th เพ่ือหาตวัอยา่งประกอบจากนั้นเร่ิมทาํงานใน Photoshop เลยเพื่อ

ยน่ระยะเวลาในการทาํงานลง 

 

 3.2.2.4 ทาํAnimation 

 งานในส่วนน้ีเป็นเพื่อนนักศึกษาร่วมโปรเจคทาํจึงจะขออธิบายเพียงสังเขปเท่านั้นเน่ืองจาก

รายละเอียดนั้นจะปรากฏในรายงานของ นางสาว กญัญาพฒัน์  โพธินาม  การ Animation จะตอ้งเร่ิม

http://www.google.co.th/
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จากการนาํภาพฉากมาใส่ก่อนและเลือกขนาดสเกลท่ีจะใชว้่าตวัละครจะมีขนาดเท่าไหร่ในฉากต่างๆ 

จากนั้นเร่ิมใส่กระดูกเพื่อขยบั และทาํขั้นตอนแบบน้ีซํ้าไปเร่ือยๆในฉากต่างๆ หลงัจากทุกอยา่งเสร็จส้ิน

ในกระบวนการขยบัแลว้ กเ็ร่ิมตน้การใส่แสงจดัแสงวา่เงาควรอยูทิ่ศทางใด เลือกใหล้งตวักบับรรยากาศ

ของฉากนั้นๆ เม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนการจดัแสงแลว้ก็จะตรวจเชคไฟลง์านก่อนเรนเดอร์ออกมาเป็นไฟล์

ฟุตเทจ 

 

 3.2.2.5 ตัดต่อวดีีโอ 

 หลงัจากเราทาํการอนิเมชัน่แต่ละฉากเสร็จแลว้ เรนเดอร์ออกมาเป็นไฟลฟ์ุตเทจเรียบร้อยเราจะ

นาํไปตดัต่อวีดีในโปรแกรม Adobe premiere pro cs6ทาํการใส่เสียงใส่คาํบรรยายตามไทมไ์ลน์ท่ี

กาํหนดและอาจมีการตกแต่งมุมกลอ้งเลก็นอ้ยเพือ่ใหง้านออกมาในแบบท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 

 

 3.2.2.3 การรวบรวมข้อมูล 

ในส่วนน้ีเราขอกล่าวถึงการหา Referent ในการทาํงานในส่วนน้ีเราเร่ิมจากการหาภาพรวมของ

งานก่อนซ่ึงไดข้อสรุปวา่จะทาํเป็นเหมือนโรงละครท่ีใชตุ้ก๊ตากระดาษในการเล่าเร่ืองเพราะในขั้นแรกท่ี

เราว่างโครงเร่ืองนั้นมีภาพรวมเป็นการเล่านิทานอยู่แลว้คลิปท่ีเราใช้เป็นตวัอย่างคือ A Vocaloid 

Musical - Alice in Musiclandและ Lily Allen - Somewhere Only We Know(สามารถคน้หาดูไดด้ว้ย 

www.youtube.com ) นอกจากน้ีเรายงัตอ้งหา Referentในส่วนขอภาพตวัละครซ่ึงส่วนน้ีหาขอ้มูลจาก

หนังสือของสาํนกัพิมพเ์องและสอบถามรายละเอียดเพิ่มเติมจากพี่ๆ ในส่วนของฉากหลงัและส่ิงของ

ประ กอบฉาก นั้ น ว าด เ องลงสี เ องทั้ งห มดโด ย หา รูปภ าพแ ละข้อ มูล เ พิ่ ม เ ติม เ ล็ก น้อย จ าก 

www.google.co.th 

 

  

http://www.youtube.com/
http://www.google.co.th/
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3.3 ขั้นตอนการดาํเนินงานทีนั่กศึกษาปฏิบัตงิานหรือโครงงาน 

 3.3.1 กาํหนดโปรเจคและกลุ่มเป้าหมายในการทาํงาน 

3.3.2ศึกษาตวัละครและวางพลอ็ตเร่ืองในการทาํงาน 

3.3.3วางแผนการทาํงานและจดัสรรปันส่วนหนา้ท่ีในการทาํงาน 

3.3.4ร่างสตอร่ีบอร์ดเพื่อความเขา้ใจท่ีตรงกนั 

3.3.5ออกแบบภาพตวัละคร 

3.3.6ทาํกราฟิกภาพตวัละครและฉากประกอบทั้งหมดเพื่อนาํไปทาํการเคล่ือนไหวต่อไป 
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บทที ่4 

ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการดาํเนินงาน 

 นกัศึกษาไดรั้บมอบหมายใหส้ร้างส่ือ 2D Animation ภายใตช่ื้อ Project A PERSUASION 2D 

ANIMATION FAN MADEเพื่อสนับสนุนยอดขายหนังสือของสํานักพิมพพ์ูนิกา้ ซ่ึงนักศึกษาได้

ร่วมกบัมือกบั น.ส.กญัญาพฒัน์ โพธ์ินาม เพ่ือนร่วมฝึกงาน ในการผลิตส่ือ ซ่ึงไดแ้บ่งงานออกเป็นสอง

ส่วนใหญ่ๆ คือตวันักศึกษาเองจะทาํงานในส่วน Creative และวางพล็อตเร่ือง เขียนสตอร่ีบอร์ด 

ออกแบบภาพฉาก ภาพตวัละคร เลือกคอมโพสของสีและส่ิงของท่ีตอ้งปรากฏในเร่ือง วาง Time Line 

เหตุการณ์ต่างๆท่ีจะเกิดข้ึนในเร่ืองซ่ึงมีขั้นตอนโดยละเอียด ดงัน้ี 

 

4.1.2 คดิเน้ือหาพลอ็ตเร่ืองและรายละเอยีดของงาน  

4.1.2.1เน้ือความส่วนพลอ็ตเร่ือง 

 กาลละคร้ังหน่ึง นานรึเปล่าไม่แน่ใจ ยงัมีโบสถสี์ดาํแห่งหน่ึง มี บราเธอร์ และซิสเตอร์ อาศยัอยู ่

วนัหน่ึงมีบตัรเชิญสีดาํถูกส่งมาท่ีโบสถ์ ไม่ลงช่ือผูส่้ง ในบตัรเชิญเขียนเอาไวว้่า “ถึงเหล่าผูก้ลา้ทัว่

ราชอาณาจกัร บดัน้ีเกมตามล่า คมัภีร์สีดาํในตาํนาน ไดเ้ร่ิมข้ึนแลว้ และสุดทา้ยน้ีมอบทองคาํให้มาก

พอจะซ้ือประเทศไดแ้ก่ผูช้นะเกมน้ี”เม่ือเห็นมูลค่ารางวลัแน่นอนว่าบราเธอร์จะตอ้งออกไปตามล่า 

คมัภีร์สีดาํในตาํนาน แน่นอน  

 ออกเดินทาง ซิสเตอร์จะเป็นคนอยู่คุม้ครองโบสถเ์องฉะนั้นคนท่ีจะออกไปตามล่า คมัภีร์สีดาํ

ในตาํนาน จะตอ้งเป็นบราเธอร์ ก่อนออกเดินทางซิสเตอร์ไดม้อบของสองส่ิง ให้บราเธอร์ นั่นไดแ้ก่ 

เส้ือคลุมฮูดสีดาํ และตะกร้าขนมปังไวเ้ป็นเสบียงการเดินทาง 

บราเธอร์ เดินเขา้ป่ามาซกัพกัก็เจอเขา้กบับ่อนํ้ าศกัด์ิสิทธ์ิ ทนัใดนั้น คุณภูติแคปเปอร์ ก็ปรากฏกายข้ึน 

พร้อมคาํถามว่า  “ระหว่างแตกกวาทองคาํ กบั แตงกวาธรรมด๊า ธรรมดา ท่านอยากไดอ้นัไหน ” บรา
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เธอร์งงๆไปซกัพกัแต่ก่อนท่ีจะไดต้อบอะไรนั้น “เอาเน้ือออ ขา้ขอเน้ืออออ ” อยู่ๆ ก็มีเสียงแทรกข้ึนมา 

เสียงหมาป่าอคินนัน่เอง “ไม่ !! ขา้ไม่มีเน้ือ ให้เจา้คนท่ีเอาแต่กินๆหรอก” ว่าแลว้ทั้งสองก็เร่ิมเปิดศึก

เถียงกนั บราเธอร์เห็นแบบนั้นจึงไม่อยากเขา้ไปขดัเลยเดินทางต่อไปอย่างเงียบๆ  เดินไปซกัพกัอยู่ๆ  ก็

ไดย้ินเสียงเรียก “น่ี !! หยดุก่อนสิ ท่านบาทหลวง ” บราเธอร์หันซา้ยขวามองไปมาพบเขา้กบัหนูแฮม

เตอร์ลลัทริมา “มีอะไรหรือขอรับ ?” แฮมเตอร์ลลั “ช่วยพาฉันไปส่งท่ีบา้นของนายพรานหน่อยสิ ฉัน

หลงทางมา” บราเธอร์ “แน่นอนขอรับ เป็นบาทหลวงตอ้งช่วยเหลือผูอ่ื้น !!” จากนั้นก็มีเพื่อนร่วมทาง

เป็นแฮมเตอร์ลลั เดินไปซกัพกั กไ็ดย้นิเสียงแปลกๆ “หึหึหึหึหึ ใส่อนัน้ีแลว้กต็รงน้ี ” ภาพการินกาํลงันัง่

หนัหลงัใหก้ลอ้งแลว้ทาํอะไรซกัอยา่งอยู.่...ดูไม่น่าไวใ้จ “เอ่อ....ขอโทษนะขอรับ ใช่...คุณนายพราน...”  

“หือ....ฉันไม่มีธุระกบัแก” ก่อนจะหันกลบัไปทาํเร่ืองท่ีทาํคา้งอยู่ “การิน !!” แฮมเตอร์ลลั กระโดดลง

จากไหล่บราเธอร์ “โอะ๊... หึหึหึหึ ยยัโง่ น่ีแกช่วยเอาของเล่นมาคืนฉนัสินะ ” บราเธอร์งงๆ “งั้นเพื่อตอบ

แทนฉนัจะทาํตามท่ีแกขอให้ 1 อยา่ง หึหึหึ ” บราเธอร์สบโอกาสจึงเอ่ยถามไปว่า “งะ....งั้น  คมัภีร์สีดาํ

ในตาํนานอยู่ท่ีไหนพอจะรู้มั้ยขอรับ กระผมกาํลงัตามล่ามนัอยู่” การินแสยะยิ้ม “ลองไปให้เจา้ผูว้ิเศษ

คนนั้นช่วยบอกทางดูสิ แต่ระวงัเจา้นัน่หน่อยล่ะกนั วา่กนัวา่เจา้นัน่อ่านใจคนได ้หึหึหึ” ว่าแลว้บราเธอร์

ก็ออกเดินทางไปหาผูว้ิเศษต่อ ระหว่างนั้นบราเธอร์ก็ไดน้ัง่พกัเหน่ือยใตต้น้ไมใ้หญ่ก่อนจะนึกข้ึนไดว้่า 

...ลืมไปว่าไม่รู้ว่าผูว้ิเศษอยูท่ี่ไหน !!! ....ในขณะท่ีนัง่ส้ินหวงัอยูน่ั้นเสียงเสียงหน่ึงก็ดงัข้ึน “ท่านกาํลงั

ตามหาผมอยูใ่ข่มั้ย ?” บราเธอร์หนัซา้ยหนัขวาก็พบเขา้กบั เชอร์ลอ็ค โฮลม์  นัน่เอง “เอ๊ะ !!!! ท่านโผล่

มาจากไหนหน่ะขอรับ แลว้รู้ไดไ้งวา่กระผมตามหาอยู.่...” โฮลม์ ยิม้ก่อนจะตอบวา่ “ไม่มีปริศนาใดท่ีจะ

ฆ่าผมไดห้รอก” บราเธอร์จึงเอ่ยถามต่อว่า “งั้นกระผมจะหา คมัภีสีดาํในตาํนาน ไดท่ี้ไหนรึขอรับ”  

โฮลม์ ทาํหนา้คิดแปปนึงก่อนจะพูดข้ึนว่า “วตัสัน  พาท่านบาทหลวงไปหาเจา้ส่ิงนั้นสิ” วตัสันปรากฏ

ตวัข้ึนก่อนจะยืน่มือใหบ้ราเธอร์ ทนัทีท่ีมือจบักนัวตัสนักเ็หวี่ยงบราเธอร์ข้ึนไปบนทอ้งฟ้าแลว้ก็..... บรา

เธอร์กต่ื็นข้ึนบนเตียงในโบสถ ์blacx ซ่ึงเร่ืองทั้งหมดน้ีเป็นความฝันของบราเธอร์นัน่เอง 
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4.1.3 สตอร่ีบอร์ด 

 

 

ภาพที ่4.1   สตอร่ีบอร์ดหนา้ท่ี 1 

 

 

 

ภาพที ่4.2   สตอร่ีบอร์ดหนา้ท่ี 2 
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ภาพที ่4.3   สตอร่ีบอร์ดหนา้ท่ี 3 

 

 

 

ภาพที ่4.4   สตอร่ีบอร์ดหนา้ท่ี 4 
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ภาพที ่4.5   สตอร่ีบอร์ดหนา้ท่ี 5 
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4.1.4 ออกแบบร่างภาพตัวละคร 

  

 

 
 

ภาพที ่4.6   ภาพร่างตวัละคร 
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ภาพที ่4.7   ภาพลงสีตวัละคร 1 

 

 

 

ภาพที ่4.8   ภาพลงสีตวัละคร 2 
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ภาพที ่4.9   ภาพลงสีตวัละคร 3 
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4.1.6 ทาํภาพประกอบฉากและส่ิงของต่างๆทีป่รากฏในฉาก 

  

 

 

ภาพที ่4.10   วตัถุประกอบฉาก 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกับความเหมาะสมของเทคโนโลยีท่ีเลือกใช้ พบว่า การเลือก 

Adobe Photoshopและ Adobe Aftereffect มาใชใ้นการสร้างภาพกราฟิกและการขยบั Animation นั้น

เป็นไปไดไ้ม่ยากนกัแมจ้ะพบปัญหาเร่ืองการใชท้รัพยากรของโปรแกรมทาํให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์คา้ง

บา้งแต่ไม่บ่อยนกั 
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4.3 วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์ 

 จากวตัถุประสงคข์องโครงงาน A PERSUASION 2D ANIMATION FAN MADEคือ 

- สร้างส่ือ Animation เพื่อการสนบัสนุนยอดขายหนงัสือของสาํนกัพิมพพ์นิูกา้ 

- เพื่อแนะนาํตวัละครในเร่ืองอ่ืนๆใหแ้ก่แฟนคลบัไดรั้บชม 

- นาํเสนอเน้ือเร่ืองอยา่งง่ายๆ เพ่ือให้ผูช้มเขา้ใจไดง่้ายโดยไม่ตอ้งรู้จกัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง

มาก่อน 

- ดาํเนินเร่ืองอยา่งน่าติดตามเพื่อเพิ่มความน่าสนใจในตวัละครต่างๆ 

จากวตัถุประสงคด์า้นบน เปรียบเทียบกบัผลท่ีไดรั้บ หลงัจากการสร้างส่ือ Animation ตามท่ีได้

วางแผนไวเ้สร็จส้ินแลว้ ซ่ึงผลท่ีไดอ้อกมาเป็นท่ีน่าพอใจและตรงตามเป้าหมายและจุดประสงคท่ี์วางไว้

เป็นอยา่งดี 

จากเน้ือเร่ืองมีการวางตวัละครกบับทบาทอย่างเหมาะสมและทุกตวัละครมีบทท่ีโดดเด่นใน

แบบของตวัละครเองตามตน้แบบแต่เดิมการเคล่ือนไหวการเปล่ียนฉากต่างๆมีความต่อเน่ืองทาํให้ไม่

เกิดความสบัสน 

เม่ือเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงค ์ถือวา่มีคุณสมบติัครบตามท่ีตอ้งการทั้งหมด แต่นอกเหนือจาก

นั้นอาจยงัมีส่วนของเร่ืองการส่ือสารบางอย่างของตวัละครค่อนขา้งเฉพาะกลุ่มซ่ึงอาจทาํให้ผูท่ี้ไม่เคย

รู้จกัตวัละครใดๆไม่เขา้ใจ Animation ช้ินนั้นมากนกั แต่ก็ไม่ทาํให้จุดประสงคเ์ดิมซ่ึงมีเป้าหมายเป็น

กลุ่มผูอ่้านหรือแฟนคลบัหนงัสือของสาํนกัพิมพอ์ยูแ่ลว้มีปัญหากบัการรับชมงานช้ินน้ี 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดาํเนินโครงงาน 

 จากการท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมายให้รับผิดชอบสร้างส่ือ Animation ช้ินน้ีซ่ึงประสบ

ความสาํเร็จเสร็จส้ินดว้ยดี ซ่ึงพบอุปสรรคในการทาํงานบา้ง เช่น เคร่ืองคอมพิวเตอร์ขดัขอ้ง มีปัญหากบั

การวางพลอ็ตเร่ืองเลก็นอ้ยซ่ึงเปล่ียนไปมาหลายคร้ัง เพื่อใหเ้กิดความลงตวัมากท่ีสุด 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 ปัญหาท่ีพบส่วนใหญ่จะเป็นปัญหาเก่ียวกบัการวางพลอ็ตเร่ือง เน่ืองจากเป็นการนาํตวัละครจาก

คนละเร่ืองมารวมในเร่ืองเดียวดงันั้นเน้ือเร่ืองจึงตอ้งง่ายต่อการทาํความเขา้ใจไม่ซบัซอ้น และ ทาํใหต้วั

ละครทั้งหมดมีความโดดเด่นและสามารถรู้ไดท้นัทีท่ีเห็นว่าตวัละครน้ีมาจากเร่ืองใดและตน้แบบของ

ตวัละครน้ีเป็นตวัละครใด ซ่ึงแนวทางในการแกไ้ขปัญหาน้ี นักศึกษาไดว้างเคา้โครงเร่ืองจากนิทาน

ก่อนนอนหลายเร่ืองซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักนัทัว่โลก ออกมาในแบบ Parody เพื่อใหเ้ขา้ใจไดง่้ายท่ีสุด 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

 จากการปฏิบติังานสหกิจเป็นระยะเวลา 4 เดือนพบว่าการทาํงานในตาํแหน่ง คอมพิวเตอร์

กราฟิกนั้น จาํเป็นตอ้งมีทกัษะในการวางคอมโพสต่างๆสูงมาก และตอ้งมีความสามารถท่ีจะคิดและ

สร้างสรรคผ์ลงานใหม่ๆตลอดเวลา ตอ้งมองหาวิธีการทาํงานท่ีหลากหลายการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรม

ต่างๆเขา้กบัการใชง้านกบังานช้ินต่างๆ ไม่ยึดติดกบัวิธีเดิมๆ นอกจากน้ียงัตอ้งมีความรอบคอบ ตอ้ง

ตรวจเช็คความเหมาะในการเผยแพร่งาน ตรวจคาํผิดและตวัสะกดอย่างเคร่งครัดว่าถูกตอ้งไม่ให้เกิด

ปัญหาข้ึน ซ่ึงอาจก่อให้เกิดปัญหาใหญ่ตามมาและท่ีสาํคญัเกิดความเสียหายแกบ้ริษทัได ้ซ่ึงจากทกัษะ

ทั้งหมดท่ีกล่าวมา ตวันกัศึกษาคิดว่าตนเองยงัมีความสามารถเหล่านั้นไม่เพียงพอ และยงัขาดอยูอี่กมาก 
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การปฏิบติังานสหกิจคร้ังน้ี นกัศึกษาไดรั้บประสบการเหมือนการทาํงานจริง ไดป้ฏิบติังานอยา่งจริงจงั 

มีการพดูคุยปรึกษากนักบัเพื่อนร่วมงาน และงานท่ีไดรั้บกเ็ป็นงานท่ีจะนาํไปใชง้านจริง จึงตอ้งใส่ใจกบั

ทุกๆรายละเอียด ซ่ึงประสบการท่ีไดรั้บน้ีเป็นประสบการอนัมีค่า ท่ีหาไม่ไดจ้ากการเรียนในหอ้งเรียน  
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ภาคผนวก ก 

ผลงานต่างๆทีป่ฏิบัตริะหว่างการออกสหกจิ 
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ภาพที ่ก.1   ฝึกติดสกรีนโทนเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ตอน วาดอนาคต 
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ภาพที ่ก.2   ติดสกรีนโทนเร่ืองโบสถน้ี์ขอสามฮา ตอน ผบีา้นผเีรือน 
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ภาพที ่ก.3   ติดสกรีนโทนเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ตอน อดีตของเชียร 
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ภาพที ่ก.4   ติดสกรีนโทนเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ตอน ชวาท 
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ภาพที ่ก.5   ติดสกรีนโทนเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ตอน อดีตของเชียร 
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ภาพที ่ก.6   ติดสกรีนโทนเร่ืองการินปริศนาคดีอาถรรพ ตอน อดีตของเชียร 
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ภาพที ่ก.7   โปสเตอร์โปรโมทงานหนงัสือภาคอีสาน 
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ภาพที ่ก.8   ลงสีตวัละครทาํพวกกญุแจ 
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ภาพที ่ก.9   ภาพวนัแม่เพื่อลงเพจ Facebook 
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ภาพที ่ก.10   ทาํหนา้โฆษณาพกัสายตา (ตีพิมพจ์ริง) 
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ภาพที ่ก.10   วาดและลงสีตวัละครท่ีใชป้ระกอบในคลิปวีดีโอสอนการซ้ือ E-book (ใชจ้ริง) 
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ภาพที ่ก.11   ออกแบบคอมโพสปกเร่ือง 1880 วตัสนั&โฮลม์ 
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ภาพที ่ก.12   เลือก color way สีผมตวัละคร (ใชจ้ริงตวัท่ี 1 แถวท่ี 2) 

 



74 
 

 
 

ภาพที ่ก.13   ลงสีภาพประกอบปกหลงัโบสถน้ี์ขอสามฮา 4 (ใชตี้พิมพจ์ริง) 
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ภาคผนวก ข 

แบบฟอร์มรายงานสหกจิศึกษาประจําสัปดาห์ 
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